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はじめに 



本^ は， パーソナル コンピュータ FUJITSU MICRO 7 (略 
称 FM-7 ： エフ' ェム 'セブン）， FUJITSU MICRO 8 略称 
FM-8: エフ 'ェム 'エイト） の 標準 プログラム言語 である， 
F- BASIC (エフ' ベーシック） について 解説した ものです. 

F- BASIC は， 米 H の マイ ク ロソフ ト 社の BASIC を 大幅に 
te* した もので あり， FM- 7， FM-8 の それぞれの 特 がいか 
されて おります. 

本, 1 ? が， BASIC の プログラミング において， ユーザの^^ に 
お 役に立つ こ と を 期待して お ります. 

なお， 本, は は 個々 の^ 令に ついての 解説が 主体と なって お り 
ますので， 找 作法 等に つきましては， 別冊の 解^ 害 をお^ み 下 
さい. 
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第 1 章 F - BASIC 



1.1 概 要 

r パーソナル コ ン ピュー タの標 や 的 は 語 は BASIC である.」 と 今では^も がそ う ？？ え を 出す ほど， 
BASIC ほ 語 は ポピュラーな ものに なって きました. BASIC (Beginner's All purpose Symbolic 
Instruction Code) 言語 は もともと TSS (クイ ムシエ ァ リング： Time Sharing System) から 

された， i ^であ リ， アメリカの マイク ロソフ ト 社が マイ クロ コンピュータ， パーソナル コンピュータ 

の 性能 を' t:. かすよう に 作り M しました • FUJITSU MICRO 7( 略称 FM-7: エフ' ェム 'セブン） 
と FUJITSU MICRO 8(^ 称 FM-8 ： エフ' ェム' エイト） は， ほ^ 3 龉 として BASIC を 採 W し, 
さ らに ハー ドの キれも を' ト. かすた めに， い く つかの 拡 さレ 機能 を^ 加して F-BASIC (エフ 'ベ一 シック） 
とおお し， 本体 内に 標ゅ' Ji 装し ました. 

F - BASIC は， 3 つの パージ 3 ンが あり， V1.0, V2.0. V 3.0 と おして K 別し ます. 

FM-8 は V1.0, V2,0 を， FM-7 は V3.0 を サポートし ております 力、 この 文法 » は， パ一 ジョン 
によらず， すべての 命令に ついて 解 i« してお リ ます. 

1.2 F-BASIC の バージョン 

F- BASIC は パージ ヨンに よ り K 別され 次の * になり ます' 



F- BAS にの バー ジョ ン 





纖 体 


1 « m 


■5 称 


遍用療 If 


VK0 


内の ROM 


ド -BASIC VL0ROM モード 


V 1.0/ ROM 


FM- 8 


KM-8 本体 内の ROM および ミニ 7 口 ツビ ィ 
ディ スクに 添付され ている システム ディ スク 


BASIC V1,0 WSK モート' 


V1.0/DISK 


V2.0 


ミエ 7 ロノ ビィ ディスク 


BASIC V2,0 5 イン 


V2-0Z5 


FM 8 




ほ * フ 口 , ビ< デ ザ スク 


F-BASIC V2.0 8 インチ 


V2.0/8 


V3,0 


FM 7 冬沐 W の ROM 


F-BASIC V3.0 ROM モート' 


； V3 0ZROM 


FM 7 


FM-7 本体 內の ROM および V3*0 用の シス 

テム ディ ス ク 


F BASIC V3.0 DISKt-K 


V3.0/DISK 



( 1 ) F-BASIC VI. 0 

F-BASIC VI. 0 は ROM モードと DISK モードで « 成されて います- 
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(2) F-BASIC V2.0 

F-BASIC V2.0 は F- BASIC V 1.0 に 以下に 述べる コマンド や 機能が 追加され ています. 
く 追加 機能〉 

•CHAIN, COMMON, ERASE, LLIST. LPRINT, LPRINT USING 文お よび 
LPOS 関& の ifi 加 

• TERM 文コ マン ドの エラ一 免 生 時の 処理 方法の 変 E 
•PRINT USING 文の 害 式 制御 文字の 追加 

• OPEN 文で ブ'） ンタ に対する ォ ブショ ン指定 の 追加 
• ユーザ プロ ダラムの 自 勅 スタート 機能 

(3) F-BASIC V3.0 

F-BASIC V3.0 は F-BASIC V 2.0 に 追加され た 《 能と 削除した 能が あります. 
く 追加 機能 > 

'ァク ティ ブ^ iffi と ディ ス ブレイ ftiifii を^ 定 する SCREEN 文の 追加 
• パ レノ トコ一 ド を 指定す る COLOR 文の 迫 加 

• 楽 谷 機能 を 行う PLAY, SOUND 文の 迫 加 

ぐ 削除 機能 > 

'パブ ルカ セントに W する BUBINI. BUBR. BUBW 文の 削除 

'アナログ 人力 イン タフよ一 スに 吋す る ANPORT 文の 削除 
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••• F- BASIC プロ ダラ ミ ング 上の 規約 



第 2 章 F -已 ASIC プログラミング 上の 規約 



2.1 行の 形式 

BASIC の プロ ダラム は， 行の * ま り によって 構成され ます. 行の 形式 は 次のと おり です. 



nnnnn BASIC の ステートメント [ ： BASIC の ステートメント…] 

['コメント] 



nnnnn は 行 番号 を 示 レ， 5 析 以内め 10 進数で なければ なりません. 

BASIC の ステー ト メ ン トに は， 'Ji 行文 または 行文 を^く ことができます. * 行文 は. BASIC 
が プロ グラム を * 行す ると きに 次に 'J£ 行すべき もの を 通知す るた めの^ 令です. これに W して JI; 突 行 

文 は， BASIC の' お 行の 制御が その 文に 渡った ときには， 何ら «1作 をせ ず 次の 文に そのまま 制御 を 渡 

します. 例えば PRINT 文な ど は' お 行文で あり， DATA, REM 文 は J に: K 行文になります. 

1 つの 行に は， の BASIC の ステートメント を * くこと がで きます. このと き， ステート 
メント は コロン （ ： ） により， め: iW の ステー トメ ント と 区切らなければ な りません. 

1 つの 行の 終り に は， コメント を 付加す る こ と がで きます が. ば |： が j の BASIC の ステートメントと 

は， シングル クオートに） によ リ 分離し なければ な りません. 

1 つの 行はリ ターン キーの 押下に より 終了し ますが， 一つの 行の トータル 文'? は 255 以内で なけ 

れば なりません. 

例〕 10 REM * * * sample program * * * 

20 FOR 1:1 TO 1 0 0 ： J = I * I ： PR I NT J ： NEXT 
3 0 E N I) sample program END 

2.2 行 番号の 参照 

BASIC プログラム の^ての 行 は， 行 » 号で 始まります. 行 * 号 は， プログラムが メモリに 格衲さ 
れる と きの 顺1ケ： 及び プロ グラムの^ 行の 噸 は: を^し ます. プロ グラムの 突 行 は， 行 * 兮の 小さい もの 
から 顺に 行われます. 

行 * 号 は， また GOTO, GOSUB などの ステート/ ント， あるいは LIST. DELETE, EDIT など 

のコ マン ドで 参照す る ことができます. 行 番号 は 0 から 63999 の 範囲の «2 数で なければ なりません. 

行 *リ の 代りに ピリオド （•） が 使える 場合が あります. ピリオド は， LIST, AUTO, DELETE, 
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EDIT などの コ マン ドで， エラ一 に W 柒時 における 現在の 行 を 表す? T* サ として W: 用で きます. 

〔例〕 LIST. 

AUTO. 

DELETE. -10 0 
EDIT. 

2.3 文字 セット 

F- BASIC L?3S で 使用で きる 文字 セツ トは, 芙宇, 数字, カナ 文字 aim* 文字に より されます. 
5S 字 は， A から Z までの 26 文 宇で あり, それぞれ 大文字と 小文字が あります. 
J& 字 は, 0 か ら 9 ま での 10 だ 字です- 
特珠 文字に は, 特殊 ifi 号 及び グラフ ィ ッ ク文 宇が あり ます. 

以下の 待 殊記兮 は, BASIC では 特别な 意味 を 持つ 文字と して 使われます. 
文字 名称 

ブランク 

= や または 代人 „ヒ サ 

+ 正 ^ り-または 加 は, K サ 

一 ftfj サ または'、 ィ 7 ン 

* ァス タリ スク または *0:, ヒ'' J- 

/ スラッシュ または 除算, ヒ号 

¥ 1リ,ヒ り-または^ぬ^ 0:, ヒリ- 

へ 矢印 またはべ キ *, ヒサ 

( 左 力 ッ コ 

) 右 カツ コ 

% パーセント 

it ナンパ, id ゆ 

$ ド ル^ 兮 

！ ェクス クラ メ一シ ヨン ま たは. «映^ 

6 アン バサント 
@ アット マーク 

， 3 ンマ 

- ピリ ォ ド または 小&点 

' シングル クオート 

； セミコロン 

： 3 O ン 

7 または ク エス シ ョ ン マーク 
< より 小さい 

> より 大きい 

" ダブル クオ一 テ一 ショ ン または 引) H 符 

― アン ダス コア 
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F-BASIC プロ グラ ミ ング 上の 規約 



2.4 定 数 

定数 は それ n 身が W( を 表し， F-BASIC で 扱える 定3& に は， 文') と 数 ^数が あ 1 ) ます. 

2.4.1 文字 定数 

文' は， F-BASIC で 扱える 文'; ••- セット を 並べ， 全体 を ダブル クオ一 テ一シ ヨン （"） で 囲つ 
て桁定 します. この 文卞 数の^ さは， 255 以下で なければ なりません. 待に 文卞の t もさが 0 の 文字' 列 
を 空 文字列と 3 います. 

[例〕 マ HANK YOU" 

"ヒン メイ タン 力 ゥ リア ゲ" 
w " 空 文字列 

2.4.2 数値 定数 

数 数 は 止また は ft の& です. BASIC では 数 の liH に コンマ を さめる こと はでき ません. 
に は， 次の 5 つの 形式が あります. 

(l) 

ブラス （+ ) または マイナス （一） の ^号に 校 いて 1 つ 以上の 数 宇 を 並べた もので， ブラス 
符サは w 略す る ことができます. 

ブラス 符サの 付いた もの を 正の ^Kc, マイナス ^兮の 付いた もの を ft の^ 数と 呼び， 赚の 
W( の範 WI は， 一 32768 から +32767 ま でです. 

f«〕 1 

+ 12 3 
-32767 

(2) IA1 定 小数点^ 式 

^ゆに 絞いて， 小 ft 点， 小数 部の 顧に * いた もので， ブラス 符号 は 省略す る ことが 
できます. 《Sc 部と 小& 部のう ち， 一方 は » 略で きます が， ゆ i 方と も W 咯 する こと はでき ませ 
に. 小数. な は ピリ ォド （ . ） で 表します. 

〔例〕 1.0 

-12 3. 11 
.999 

(3) ゆ 勅 小数.' な 形式 

指数 形式で 表現され た 正 または 負の 数 依で， 符号に いて， 整数 部， 小数点， 小数 部， 指数 

部の 順に 害いた ものです. ブラス 苻号は 省略す る ことができます. また， ^数 部， 小数 部のう 

ち， 一方の S 略 あるいは， 小数点と 小数 部の 省略が できます. 
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指数部 は， 堆 W 度で は E[: 土门 nn で 表し， 倍 栻 度で は D[: 土：] nn で 表します. なお， nn 
は 符号な しの 《3 & です. 

(Wi 5 2 0 . 1 8 E+ 7 

1 08E-1 8 
0 . 1 2 5 6 E+ 1 2 
0. 99999999 D - 8 

(4) 16 進 形式 

ブ レフ イノ クス &H に 絞いて， 16進》(0〜9, 八〜 F) を 並べて 丼いた ものです '先行す る 
0 を 除いて 4 Ri まで 咨く ことができ， &H0 から &HFFFT までの feffl を 表す ことができます' 
この K 式で 人力され た 16 進数 は， 苻号 なし 10 進 &に 変換され て 出力され ます' 

〔例〕 &H6 4 

&H 0 0 3 F 

(5) 8 進^式 

ブレ フィックス &0 または， &に «t いて 8 進 ft (0〜7) を 並べて » いた ものです. 先行す る 
0 を 除いて 6 桁まで 《 くこと がで き， &O0 〜& 0177777 までの 範囲 を 表す ことができます. こ 

の IB 式で 人力され た 8進& は， 苻号 なし 10進 数に 変換され て 出力され ます. 

〔例〕 &O0 1 2 3 

&0 1 2 3 4 5 6 

単精度と 倍精度の 数 值 定数 数^ 定&に は. とほ M 度' があります. や 数 は, 
7fi はでの M 度で 格枘 され， 6 桁までの 桁 数で 印刷され ます. は W 度定？ i は' 17 桁の 精度で 格納され, 
16 ^ま での 桁 数で 印 W されます. および は M 度^ 数で 表現で きる Sett の 絶 W« は' 約 3.0 
x I0- 39 から 1.7X10— 38 ま でで あ り， 3.0X10" 39 よ リ 小さい 数 は 0 にな ります. 

屮. M^KtWoii 数 は 次の いずれ かに 当てはまる ものです. 

( 1 ) 有効 桁 a が 7 ^以下の' ぶ ». 

(2) E を 用い た 指数 形式で 表現 された もの. 

(3) ft 後に （ ！ ） が » かれた 定数. 

〔例、 13.6 

- 1 . 2 3E+6 
8 6 2.1! 
5 2 0 

倍 W 度数 f め: 定数 は， 次の いずれ かに 当てはまる ものです. 

(1) 有効 桁 数が 8 桁 以上の 定数. 

(2) D を 用いた 指 & 形式で 表現され たもの. 

(3) K 後に + ンバ 記^ (?) が齊 かれた 定数. 
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[{?]] 1368792702 
一 1 . 5 6 7 0 D - 1 2 
5 6 2 . 9 8 3 S 
852.138269012 

2.5 変 数 

変数 は， BASIC のブロ グラムの 中で Wf/H される 敏を 表すた めに 使われる 名前です. 定数と 同 じ 1* 

に， 変数に も 数 w (や と 文卞ぉ （文' r- 変数） の 2 つが あ 1 ) ます. 数 w>: 変 &は 常に 数値 を 持 
つてい ます. 文字 変 &は 文' r- ストリング だけ を 持って います. 文字 変数の wi の 長さ は， 一定で はあり 

ません. 文卞 変数に が 代人され たと き， 文 T- 変&の ^ さが 决まリ ますが. その 長さ は 0 から 255 の 

16 囲に なければ なりません. 

変数に 愤を 与える ために は. 代入 文. INPUT 文. READ 文 等を坩 いますが， いずれの 場 ^ にも 変 
& のな （文字 又は &他:） は， それに 割り当てられる 定数の 型と— 致して なければ なりません. 

変^に を ひ え る が J に 数 ftft 変 » を W いると， その W は 0 になって います. 文字' &数 の^ 合 は ヌ ルス 
ト リ ング になって おり， 何の 文卞も 持たない 状您 になって います. 

2.5.1 変数 名と 型 宣言 文字 

BASIC の^ » 名 は， それ を 用いた ステートメントが 1 行 以内に 枘 まるならば， 何 文字で あっても 
かまいません. もし 変 & 名が 16 文字 を こえて いるならば， BASIC は W 初の 16 文卞 と" め 'i: t f 文卞， 
(もし， 付けられて いるならば） により 変&名 を 区別し ます. 変数 名の 中で 許される 文字 は， 英字 及 
び 数') "： です 力 ( ， tfi 初の 文 卞は英 ひ: でなければ なりません. * 宇に おいて は， 大文字と 小 文 宇の 区別 は 
ぁリ ません. K 小文字で 変数 名 を 人力しても， 英大 文字に 変換して メモリに 侪枘 されます. 
変 》 おは 予約語であった り， 予約 龉で 始める こと はでき ません. 

(«〕 LIST — 予約 であり 変& としてな りません. 

L I STA— L I ST という 予約 龉で 始まって いますので 変数と してな り 

ません. 

AL I ST— 変数と して 許されます. 

子 約 語 は BASIC で 使われる コマンド^， ステートメント^. 関数 名' 《W- f- 名な どす ベて 予約語 
になります. 詳細 は r 2.5.4 予約語」 を 参照して 下さい. 

変数 は 数 W(. 文卞 列の いずれ を も 表す ことができます. 変数 名のめ: 後に や' なほ 文 卞を 付けて' その 
変数が 表す 侦のゃ を^お する ことができます. この S 宣言 文字 を 用いる ことにより' 変数 名が 同じで 

あっても 型が is うこと により 別の 変 & と して 扱う ことができます. a 直 笛 文字に は • 次の ものが あり 
ます. 

% ^数 変数 を 示し， 1 つの 変数に つき， 2 バイトの データ 格枘 *« を 必要と します. 

！ ^精度 変数 を 示し， 1 つの 変数に つき， 4 バイトの データ 格納 域 を 必要と します. 
# 倍精度 変数 を 示し， 1 つの 変数に つき， 8 バイトの データ 格納 域 を 必要と します. 
$ 文字 変数 を 示し. 最大 255 文字の データ を 格納す る ことができます. 
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変数の や を' な はする お 法と して 他に DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR のや^ 3 文が 

あ リ ますが， これらに ついては 「3.2.3」 を 参照して 下さい. 
や', 'ひ や 文 もな くや' 文卞も わない 変数 名 は， 华-も他 形式の 数 を 表す ものと して 扱われます. 



例 1 ： 



A% 

PNT ' 
MAXtt 



ま 



L$ 
AB 



ほ 《H£ 変 & 
文 卞 変数 



せ精 度 変数 



r 例 2 、 V AR I ABLE% 

VARIABLE! 
VARIABLES 
VARIABLES 

これら は》 なる 変 & おとして 区別され ますが， VARIABLE と 
VARIABLE ！ は 同じ 変数に なり ま ■ 



配列 は， 同じ 性 K を 待つ f8» 個の データの 集まりです. fid 列 は M '名で その 焚 * を 参照す る ことが 
でき， それぞれの は^'?'' によ り 船け : 付けられます. 
ある 変数 を M 列 変数と して？ T はする ために は. DIM 文 を 用いて 次のように^ います. 

DIM 変&名 （^卞 のお-人 W[, 添卞の ft 大^] …… ） 

カツ コの 巾に おかれた^'?: の Ai 人 W( の IW& により， その fid 列 変 « の 次 Ttft を 指定し ます. fit! 列の 次 
^は， 1 次^から 多次^の 指^が 行えます. 添字の 姣大 W( は 式で， 0 から 32766 の 範囲で なけ 

れば なりません. m し メモリに より m 列の 多 次/ e 桁^お よび 添' ド の ft 人 ^は 制 限 されます. また ft 

次; e の 添'？: の 人 W( が 10 を 越えなければ， DIM 文な しに Ail 列 変数 を 使う こ と がで きます. 

ftii 列 変& の ^ぶ-の 参照 は， ft 次^の 添卞を 指' 4i した 添字 付き 名で 行い， その 形式 は 次のと おりで 
す. 

変 &名 （551 次; e の ifi 卞 [. 'y,2 次^の 添'?:] …… ） 

変数 名の 直後に 力'/ コで くくって 各 次^の 添字 を 指定し ます. この 中に せかれた i ぉ卞^ I 数 は. fid 

ダリ^ 数の 次元 数 と一 致しな ければ な りません. 添卞は 数 tt 式で， そ の は o から 添字のお- 大 ま でで 
す. 各 次; e の! お' ドの結 * か^ & でない 場 は. 小数 部 を四捨 五 人した^ 数に 変換され ます. 



2.5.2 配 列 



変 数 
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f 例， 1 次; e の 配列 

DIM A$(5) 



AS( 2 ) 



A S(4 ) 



AS( 5 ) 



： 例 2: 2 次 Tt の fid 列 

fid 列お B は 次の よ う に 行と 列の テーブルと して 考えられます 

DIM B(2,3) 
列 



B (0.0) 


B (0.1) 


B (0,2) 


B (0.3) 


B (1,0) 


B (1.1) 


B (1,2) 


B (1.3) 


B (2,0) 


B (2.1) 


B (2,2) 


B (2.3) 



2- 5-3 キー ヮー ド 

キーワード は， BASIC で 予め その, な: 味お よび Wii が^め られ た， j» です， キーワード は， すべて 
J'DiS であ リ， 慨も と しての または' 名 をキ一 ヮ一 ドで 始める こと はでき ません. 
FBASIC のキ 一ワードに は， コマンド 名， ステートメントん 名， および i'At): きがあります. 

キーワードの 省略 形 以卜' に^す キーワードに は， ？? 略 肜か, i1' されて います， ブロ グラム を キー 
ヮー ドの^ »ft^ のい ずれで 人力しても ブロ グラム リ スト は' だ^^で 出力され ます. 



や 


省 略 形 


CONT 


C. 


LOAD 


LO. 


SAVE 


S A. 


S K I PF 


SK. 


MERGE 


ME. 


GOTO 


GO. 


GOSUB 


GOS. 


RETURN 


RET. 


RANDOM I ZE 


RNDM. 


LOCATE 


LOC. 


COLOR 


CO し. 


MOTOR 


M. 


RUN 


R. 


し 1 ST 


し. 


CONSO し E 


CONS. 


WIDTH 


w. 
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2.5.4 予約語 



〇 印 …予約お, 



x 印… 予約 捂 でない 



ai. >if 

T p/i 


VI. 0 


V 2.0 


V3.0 


±i % 'K 


VI. 0 


V ビ， u 


V3.0 


R 


D 


R 


D 


R 


D 


R 


D 


ABS 


〇 


〇 


〇 




〇 


DEFSNG 


o 


〇 


〇 


〇 


〇 


AND 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


DEFSTR 


0 


〇 


〇 


〇 


〇 


AN PORT 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


DELETE 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


A S C 






〇 


〇 


Q 


DIM 


〇 


〇 


0 


〇 


〇 


ATN 












, DSKF 


X 


〇 


〇 


x 


〇 


AUTO 


〇 










DSK I S 


X 


〇 


〇 


X 


〇 














D S K I N I 


x 


〇 


〇 


x 


0 


BEEP 


〇 


〇 


〇 


〇 


O 


OSKOS 


x 


〇 


〇 


X 


〇 


B U B I N I 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














BUBR 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


EDIT 


〇 


o 


〇 


〇 


〇 


HUBW 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


K L S E 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














1 END 


〇 


o 


o 


〇 


〇 


CDB し 


〇 


〇 




〇 




EOF 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


CHAIN 


X 


X 




〇 


〇 


EQ V 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


CHRS 


O 


〇 


O 


〇 


〇 


ERASE 


X 


x 


o 


〇 


〇 


C I NT 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


ER し 


O 


〇 


〇 


〇 


〇 


CIRCLE 




〇 


o 


o 


〇 


ERR 


〇 


〇 


o 


〇 


o 


C し EAR 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


ERROR 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


CLOSE 


o 


〇 


〇 


〇 




EXEC 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


CIS 


o 


〇 


〇 


〇 


o 


EXP 


〇 


〇 


〇 


O 


〇 


CO し OR 


0 


〇 


〇 


o 


〇 














COM 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


FIELD 


X 


〇 


〇 


X 


〇 


COMMON 


X 


X 


〇 


〇 


〇 


FILES 


O 


〇 


〇 


〇 


〇 


CONNECT 








〇 


〇 


F I X 


〇 


〇 


〇 


O 


〇 


CONSOLE 


r\ 


〇 


O 


〇 


〇 


FN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


CONT 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


FOR 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


cos 


〇 


〇 


O 


〇 


〇 


F R E 


〇 


〇 


リ 


〇 


〇 


CSNG 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














CSR し 1 N 


〇 


〇 


O 


〇 


〇 


GCURSOR 


O 


〇 


〇 


〇 


〇 


CVD 


X 


〇 


〇 


X 


〇 


GET 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


CV I 


X 


〇 


o 


x 


〇 


GO 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


CVS 


X 


〇 


〇 


X 


〇 


H A R DC 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


DATA 


〇 




〇 


〇 


〇 


HEX S 


〇 


〇 


〇 


o 


〇 


DATE 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 














DEF 


C 


〇 


〇 


〇 


〇 


I F 


〇 


〇 


〇 


〇 




DEFDB し 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


I MP 


〇 


〇 




〇 


u 


D E F I N T 




o 


〇 


O 


〇 


I N K E Y $ 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 
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VI 


.0 


m 曾 ^\ /V 


V3.0 




VI 


• 0 


V2.0 


V3.0 


卞 *'J ul\ 


R 


D 


V2.0 




n 


卞 I'J lift 


R 


D 


R 


n 


I M P U T 




o 




o 


リ 




0 R 


o 

！ 


o 


o 


o 


o 


I N S T R 


o 


o 


o 




り 














I N T 
i i、 i 




n 




〇 


〇 


P A I N T 


o 


〇 


〇 


〇 


〇 


1 M C* D If A T 

I N l h I< V A L 


u 


o 


u 


〇 


〇 


PEEK 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














P E N 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


KEY 


〇 


〇 


〇 


〇 




P し A Y 


X 


X 


X 


〇 


〇 


KILL 


〇 


o 


〇 


o 


o 


PO I NT 


〇 


O 


〇 


〇 


〇 














POKE 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


LEFTS 


〇 


〇 


〇 


0 


〇 


POS 


〇 


〇 


〇 


リ 


o 


LEN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


P R F S F T 
i i、 レ 《j レ i 


\^ 


o 


o 


n 


r\ 


LET 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 






o 




p) 
\j 


\j 


LINE 


〇 


o 


〇 


o 


〇 


p C P T 
r o c# i 








r\ 
\J 


r\ 
\J 


L I ST 


〇 


〇 


〇 


o 


〇 


P II T 


リ 


リ 




リ 1 


r\ 


しし I ST 


X 


x 


〇 


〇 
















LOAD 


〇 


o 


〇 


〇 


〇 


RANDOMIZE 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


し OC 


x 


〇 


〇 


X 


〇 


READ 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


LOCATE 




〇 


〇 


〇 


o 


REM 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


し OF 


O 


〇 


〇 


〇 


〇 


RENUM 


o 


〇 


〇 


〇 


〇 


LOG 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


RESTORE 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


IPOS 


x 


X 


〇 


〇 


〇 


RESUME 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


U リ U NT 


X 


X 


〇 


〇 


〇 


RETURN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


LS KT 


X 


r\ 


〇 


X 


〇 


RIGHTS 


o 


〇 


〇 


〇 


〇 














RND 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


MERGE 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


RSET 




〇 


〇 


〇 


〇 


M I DS 


〇 


〇 


〇 


O 


〇 


RUN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


MKDS 


X 


〇 


〇 


X 


0 














MK I S 


X 


o 


〇 


X 


〇 


SAVE 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


MKS$ 


X 


〇 


〇 


X 


〇 


SCREEN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


MOD 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


SGN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


MON 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


S I N 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


MOTOR 


O 


〇 


〇 


〇 


o 


SK I PF 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














SOUND 


X 


X 


X 


0 


〇 


NAME 


X 


〇 


〇 


X 


o 


SPACES 


〇 


o 


〇 


〇 


〇 


NEW 


〇 


〇 


〇 


〇 




SPC 


〇 


〇 


〇 


O 


〇 


NEXT 


O 


〇 


〇 


O 


〇 


SQR 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


NOT 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


STEP 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














STOP 


〇 


〇 




〇 


〇 


OCT$ 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


STR S 


O 


〇 


〇 


〇 


〇 


OFF 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


STRINGS 


〇 


〇 


〇 


リ 


〇 


ON 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


SUB 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


OPEN 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


SWAP 


o 


〇 


〇 


〇 


o 
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予 約 語 


V1.0 


V2.0 


V3.0 


予 約 is 


VI. 0 


V2.0 


V3.0 


K 


D 


R 


D 


R 


D 


R 


D 


SYMBOL 


O 


〇 


O 


〇 


O 


US I NG 
USR ' 


〇 
〇 


〇 
〇 


〇 
〇 


〇 
〇 


〇 
〇 


TAB ( 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














TAN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


VAL 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


TERM 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


VARPTR 


〇 ' 


〇 


〇 


〇 


〇 


THEN 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 














T I ME 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


WEND 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


TO 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


WH I LE 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


TROFF 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


WIDTH 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


TRON 1 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


XOR 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


UN し I ST 


o 


〇 


〇 


〇 


o 
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2.6 型変換 

BASIC の ステ一 ト メ ン ト に^かれた J&tf (データ は， 'お 行のと き 必要に に' じて， その やから 他の や 

に 変換され ます. 以 F に その 変換の について ii ベます. 

(1) ある やの (デ 一タカ、 それと » なるやの 変 ft に 代人され ると き. (データ は， その 

変& おに ci された やに 変換して 代人され ます. 

〔例〕 1 0 A%= 12.34 
2 0 PRINT k% 
RUN 
1 2 

Ready 

(2) ある^の ScWi: データ 力、 それよりも MIS の诋ぃ 変 &に 代人され ると き， 叫^/ l 人が 行われ ま 

す. たとえば， お MISS の aw( データ を- 度 変&に 代人す るよう な 場^です. 

〔«、 10 A-12.3456789* 
2 0 PRINT A 
RUN 

1 2.3 4 5 7 

Ready 

実数 データ を^ 数 変数に 代人 するとき は， 小数点 以下が 四捨五入され， tS&W に 変換され ます. こ 
のとき. 変換され た データが 蹩&^ で 表わせる 範囲 を こえて いると き は， エラ 一になります. 



2- 10 



, 撃， ••• F- BASIC プロ グラ ミン グ 上の 規約 



(例 1〕 10 k%= \ 2.34 

2 0 B%= 3 5.56 

3 0 PRINT A%. B% 
RUN 

12 3 6 

Ready 

f 例 2〕 1 0 A%= 1 . 2 3E+0 6 

2 0 PRINT A% 
RUN 

Overflow I n 10 
Ready 

以 I-. のよう な'; iSd めから^ »W( への 変換 は， 代人 文の みならず' 及び ステート メン トの' 冲 価の 

ときに も 行なわれます. U. 体 的に は， 以下のような * 合です • 

• &1 列 要 * の 添 宇が 突 数の と き 

• キャラクタ &び グラフ ィ ッ ク が'; i ねのと き 

• ファイル S ゆが'; i» のとき 

• プログラマ ブルフ T ン クシ ヨン キーの » 兮が^ 数のと き 

• オペ ラン ドに^ &W (を 要求す る ステー トメ ント で， 灾 数が ffl いられた とき 
• 引数に tSSkW (を？!; 求す る IW& の 引用に おいて， '； ift が W いられた とき 

(3) M 度の 低い 数 W( データ をより の A い 》 ま 変数に 代人 するとき は， その 変数のお に 変換 後 
代人され ます. しかし， 結 * として 得られる の 数 依 は， もとの データよりも W 度が^ く 
なること はありません. たとえば， B という^ tt 度の データ を A# という 倍精度 変数に 代人し 
たと すると， AS の ft 初の 6 桁の み 正しい W 度が 得られます' これ は' B という データが 6fif 

の W 度し か 持って いない からです. 
この 変換に おける は， 次の 式で 表わす ことができます' 

相対 珙 差- ABS((A# — B) /あ X5.96E — 0^ 

すなわち， は M 度の ftW,: と もとの やお^の (との^ を もとの^ W 度の で M つた W!: の 絶 
对 W は， 5.96E — 08 よ り 小さ く なり ます- 

〔例〕 10 B = 3 . 0 2 

2 0 AJt=B 
30 PRINT B, A# 
RUN 

3.02 3. 019999980926514 

Ready 
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(4) ffilicoW. なる &W (の での 0: 術^ び 間 係 の 場^に は' ftt い W 度 を はいお i,£ に变換 f も. 
M じお^で が 行われます. したがって. の 結 * は ft い^の になります' 

I (例 1] 10 A:r=75/6 

1 20 B5=7S/6i 

3 0 PRINT A B r 

RUN 

1 . 166666666666667 
1.166666666666667 

Ready 

7 n/6 の KrW はは で if われ. そのお-! ft が はお^で A ：： にがされます. 

〔例 2 、 10 A= 7 ?t/6 

2 0 PRINT A 

RUN 
1.16 6 6 7 



d y 



7 JtZ6 の 除 » は^ MIS; で ひわれます 力 '-, A は liiMlii & であるた め， その 結お か 1 に 
丸められ A に 代人され ます. 

(5) の 場 仕， 扱う Stfrf (はすべ て^ ft に 変換され iWB: がむ われます. その 紡 * も^ (で 

返されます. お (に 変換した と き， その^ は 一 32768 から 32767 の *ei*fl になければ な リ ませ 
ん. そうでなければ， "Overflow' の エラ一 になります. 



例 1 



10 A 5 = 3 4 

2 0 B = N 0 T 

3 0 PRINT 
RUN 

-3 6 

R e a d v 



5 6 



A 



B. A = 



34.56000137329102 



例 2 



10 A 3 4 
20 B=N0T 
3 0 PRINT 
RUN 



5 6 D7 
Ac 

B, AS 



0 v e r f 1 
Ready 



w In 2 0 



2 12 



F-BASIC プロ ダラ ミ ン グ 上の 規約 



2.7 式 

^は演 の 文法 をポす もので あり. 定&ゃ 変 ft, 関 K を^ W ィ-で 結んで 表わします' 式の 結 IR 
は， - -flftl の ScW (义 は-偶の 文 卞 列になります から， 単に fttfi や 文 卞. あるいは^ & だけの もの も 式と 
呼びます. 式 を 分 M すると， 次の 4 つになります. 
•W 術 式 

• 論 « A 
• 文 ひ： 式 

これらの 中で， Wffi 式， 閱係式 及び ifiilA は， その,; 結 * が aw て-ある ことから， まとめて 
式と 呼びます. 

2. 7.1 算術 式 

«: 術 A は. 'き、 IW& などの ScW (データ を 》:*i«Wf- で 《ん だものです. また' 》: 術演 

のない k ま: データの みの 場 ^ も nm a と 卟 びます. 



算術 演募子 容 « K 

+ 加 W を 行います. A + B 

― をむ います. A — B 

* *W を 行います. A 氺 B 

/ 浮 ft 小 ft ^除 》: を 行い ます. A / B 

- べキ * を 行います. A* B 

¥ の 除 W を 行います. A¥B 



tt« は， 小 ft.' ヶ除 f>: の 小 《c.' ケ 
以下 を 切リ焓 てた ことなります. 
MOD t^gt の 除算の 剰 汆 を 求めます. A MOD B 

^数の 除 »: (¥) および, « &の 剰余 （MOD) の i8W において. 扱う 数 W (かお & 形式で ない とき 
は， 小数 部分 を 四捨五入し, ！ S 数に 変換して から 演算が 行われます. 

'例 24 . 3 5 V 6 . 87-24 ¥7=3 

10.2MOD4=10MOD4=2 
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2.7.2 関係 式 



関係 A は 2 つの を 比お するとき に W い， 比 《 の もや! ft, 真なら一 1 が 偽なら ば 0 か, 没にされます. 



M 係 演算子 内 容 _5 _ ！ ^ 

= 等しい A=B 

<>. 〉< 等し く ない A<〉B 

< 小さい A<B 

> 大きい A>B 

<=. =< 等しい か 小さい A< = B 

〉=, => ^しいか 人き い A> = B 



(1) Si Wi の 比 《 

の 比較 は IF 文に より. プロ グラムの 流れ を 変える ことができます. 

'例 1〕 10 A= 1 0 ： B=2 0 

20 IF A>B THEN PRINT "A>B 

ELSE PR I NT A<B" 

RUN 
A<B 

Ready 

(例 2: 10 A=l 0<2 0 

2 0 PRINT A 
RUN 
一 1 0 

Ready 

(2) X "f の 比 《 

文 'ドダ ii の 比お は， ft 文' の •"{'• 'ド に tnt する キャラクタ 一コード （付お キャラクタ コード 
表 参照） で 比お-します. すべての キャラクタ コードが 等しければ， 文'?: ダリ はやしく なります. 
キャラクタ コードが^ しく なれば， '卜さい キヤ ラク タコー ドの 文'?: 列 は 人き い キャラ クタ コ一 

ド の 文字列よ り も 小さ く な ります. も し 比較の 途中で, 文字列が 終り になったら， 短い 文字列 

が 小さ く な リ ます. 文' 卜' 列の なかの も 比 *i の 衬* になり ますので 注. 6: して く ださい. 

m ，AB に = "ABC" 

AAB~ < °AAC 
"A& > "Ait" 
"PR " > PET 
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： B- 1 0> 2 0 
； B 



F-BASIC プロ グラ ミン グ 上の 規約 



cm' > "CM" 

LO AD^ < "LOADM" 

A$ く" 02:37:15" (A$= tt 01:25:48" のとき） 



2.7.3 論理 式 



ビッ ト操作 や 論 种」' お 算-を 行なったり， いくつかの IH1 係 式 を^べ たリ するとき に. 論^ 八 を 用います 
論^ 式 は， 論 flliftW 丫と 変&, 定&， 間数な どの データの 結合に より 構成され ます. なお， 数虮 
データが? S 数で ない とき は， 小数点 以下 を W 捨 JL 人した « 数に 変換され ます. 

EQV が あり， はえ はビ' する ビッ ト 単位に 行わ 



ィには NOT, AND, OR. XOR， IMP, 

れ ます. 

翁理 ift 算の 結果 を 次に 示し ま 1^ 



( 1 ) NOT ぼ 4i) 

X NOT 

1 0 

0 1 

(2) AND (論理 《) 

X Y 

1 1 
1 0 
0 1 

0 o 



Y 

1 

0 

1 

0 



X 



3) OR (論^和） 
X 

1 
1 

0 

0 

(4) XOR (徘他 的^ 

X Y 

1 1 

1 0 

0 1 

0 0 

(5) I MP に d》） 

X Y 

1 1 
1 0 
0 1 
0 0 



X 



X 



X 



X 



AND 
1 
0 
0 
0 

OR 
1 
1 
1 
0 

XOR 
0 

1 
1 

0 

IMP 
1 
0 

1 
1 



Y 



Y 



Y 



Y 
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(6) EQV (1' 'ま 
X 
1 
1 
0 
0 



Y 

1 

0 

1 

0 



X EQV Y 

1 

0 
0 

1 



1 ) NOT (^/iil 

A%=NOT 1 
1 = (0000000000000001 ) 2 によ •） NO T 



(2) AND (齒理 《| 

B%=2 AND 



3 



誦匪國 I 腿瞧 



3 =( 
=2 



I1I1MWWW 匪 瞧 1 



11)2 よ り 



o) or {mm 
c%=- 1 



O R 



4 




C% = 



一. 4 
1 



(4) XOR (徘他 的, お^ fU) 
D%=4 XOR 一 3 
4 = (0000000000000100) 2 . 一 3 = (1111111111111101) 2 よ 



( 5 ) i mp ほ r す） 

E%= 1 I MP 3 
1 —一 (0000000000000001 M 3 一 (000000000000001 l)s よ り 



(6) EQV (I "湖 

F%=5 EQV -3 
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F-BASIC プロ グラ ミン グ 上の 規約 



2.7.4 文字 式 

文' 'f: 変 ^または， 文す を ブラス （+ ) によって * 結した 式 を文卞 式と 呼びます' 文卞式 

で W いられる f の プラス （+ ) は， 2 つの 丈' ド データの 加 W ではなく， 2 つの 文 卞 列 を;! 8 結す る 

こと を. な: 味し ます. また' P に 1 つの 文 または， 文す-' を も 文字 式と 呼びます- 



例、 



1 0 A S = W F I LE" 

2 0 B $ = "N AME" 

30 PRINT AS+BS+ 

RUN 

F I LENAME= 



2.7.5 演算子の 優先順位 

式の 中の iWt): は. «& た ふ: の！ « いものから';^/ され. M じ fittWi 位の i おは f のとき は. ふ: のん から 
先に 実行され ます • 

mn f' の 位 は 次の よ う にな ります. 



優先順位 


演算子 


1 




2 


一 (ft 符号) 


3 


*, / 


4 


V 


5 


MOD 


6 


+ , — 


7 


閱 « 演算子 


8 


NOT 


9 


AND 


10 


OR 


11 


XOR 


12 


EQV 


13 


I MP 



カツ コで 囲まれた 式お よび M 数の' J け H は， 欲 Wf の « 先顺 位に 開 係な く 先に 行われます 



'例、 



® 



A 术 B+C 木 D 
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F-BASIC では， 全ての 人出 力 装 3U を ファイル という 概念で 扱います. ファイルと は， 入出力 媒体 
上の: な: 味 を 持つ た 論 if 的な データの 柒 合の こ と で， F-BASIC に は 2 つの ファ ィ ル形 式が あ り ます. 
1 つ は プログラム ファイル であり， もう 1 つ は データファイルです. ファイル は， ファイル ディスク 
リブ タ により 区別されます. 

(1) ファイル 番号 

F-BASIC での 人出 力 操作 は ファイル 番号 を 通して 行われます. ファイル 番号 は， ファイル デ イス 
ク リブ タに W して' M 当てられた^ 港サ で， OPEN 文に よ り^ おされます. 
ファイル S 兮は 1 から 16 の範は H であり， 変数 または 式で 表します. 

(2) ファイル ディスクリプタの 形式 

ファイル ディスクリプタ は， 次の^ 式の 文卞 列で W 成されます. 

[ ^デ バイ ス名] [[(オプション）] [ファイル 名]]" 

デバイス 名， オプション， ファイル 名 は' !*? 略しても よい^^が あります. ファイル ディ スス リブ タ 

は； ま, お， l.,iti のよ う に^^ を 引 》f!?T で W1 つて, k!iJi されます 力 ( ， 文卞' または 文 の 文'！ 表, K1 であ 
つても かまいません. 

(3» デバイス 名 

F- BASIC で 使 W できる 人出お 装; S のデ バイ ス名 は， 次のと おりです. 



入出力 装 K 名 


デバイス 名 


入 力 


出 力 


備 考 


キー ボー ド 


KYBD ： 


o 


X 




スクリーン 


SCRN ： 


X 


o 




プリンタ 


LPT0 ： 
COM0 ： 
C0M1 ： 


X 


o 


ボ一 ト 1 から ボート 4 は 


RS-232C ポ一 ト 0 


き 


o 


1 




o 


拡张ュ 二.， トの RS-232C 


2 


COM2 ： 


0 


0 


ポー ト です. 


3 


COM 3 ： 


m 


Q 




4 


COM4 ： 




O 




カセ •/ トテ一 ブ 


C AS 0 ： 




0 ； 


ROM モードでの K 略 W( 


フロッピィ ディ スク 0 


0 ： 






DISK モ一 ド での' !*? 略 tf( 


1 


1 ： 




O 




2 


2 ： 


ゆ 


O 




3 


3 ： 


0 


O 




パブ ルカ セマ ト 0 j 


bubo: 


o 


O 




1 


BUB 1 ： 


o 


o 
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4) オプション 

オプション は， 6 文卞 以内の 英 を 力/ コで 囲って 指定し， RS-232C 通^機 能に おける. モード 

の 指定 を 行います. 

(5) ファイル 名 

フ アイ ル は 次の に從っ た 文卞 列です. 

( 1 ) 8 文卞 以内で なければ な りません. 

(2) 文' ダリの 中に コロン （ ： ）， 引出? Y(，）， ふ: 力 ノコお よびお カツ コを 3 "ん ではなり ません' 
また， バブル カセット および ディスク のとき， や ファイル 名であって はなり ません- 

フ アイ ル^の ii りに W かれた デ パイ ス名 は， その フ t ィ ルが 存在す る懊器 を' します. この デ パイ ス 
K が 'i^ft された とき は， ROM モードの とき は "CAS0 ： " が、 DISK モードの とき は "0 ： " 
定 された ものと^な されます. 



6) フ アイ ルディ スクリ ブ 夕の Kif 例 

W C A S 0 ： F I LE 1 " カセ ノト テープ 

" F I LE 1 " 
0 ： F I L E 2 '* 
F 1 し E) 2 " 
"BUBO ： FI し E3- 
"COM0 ： (S8N2)" 



カセソ トテ一 ブ， ROM モードでの？^ ft W( 
フロッピィ ディスク 0 

フロッピィ ディスク 0， DISK モードでの « 略 Wi: 
バブル カセッ ト 0 
RS-232C ボート 0 



2.9 初期設定 



投人 または リセ ッ ト ボタンの 押ド 時の ディ ス ブレイの i 由 iifij, RS-232C ボート， プログラマ ブル 
ファンクションキー， 文卞? fli* は， 次の 状！ 8 に^' 4i されて います. 

(1 ) ディスプレイ 画面 

1 1 由 j【fti の 表示 40 ひ :x 20 行 

ス ク 口一/ レ |») 始行 0 行 

ス ク 口一/ レ行数 20 行 

ブ ログ ラマ ブル ファンクション キーの 表 # 不な し 

表示 色 白 
これら は WIDTH 文， CONSOLE 文で^ 能です. 

2) RS-232C ポート 

クロ' ク Slow ク 口 ッ ク U/64 分周） 

ビット 8 ビ マ ト 

パリ ティ パリティ なし 

スト' ノブ ビ 'ノ ト 2 ビ -•/ ト 

モード 全 二 ftiifl に 

ォ一 ト LF オート しない 
これらの 状態 は TERM 文で 変 能です. 
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3 



アンク ショ ン キー 

ft プロ グラマ ブルフ ァ ン クシ ヨン キーに は， 次の 文' ド 列が 《ffi'4i されて います. 

F-BASIC VI. 0, V2.0 の 場^ 

ROM モード， DISK モ 一ド^に 次の 文 '卜-列が iS' ぶされ ています. 
PF1 
P F2 
P F 3 
P F 4 
P F 5 
P F 6 
P F 7 
PF8 
PF9 
PF10 



LIST <U 
RUN « 
GOuTO 一 
CONT <ft 

ク DATES, 
I. I S T "L PT 0 ： 

KEY 一 



TIMES ぬ 



HARDC « 

^ は スペース を^し， ft はブ ログ ラマ ブ, レフ 

' p n の ^ it を 突 行 する こと を. お 味し ます, 



✓ ン 3 



キ 一か 押された 時^で， すぐに 文 



F-BASIC V3.0 の 場 1> 

ROM モ一 ド. DISK モードに よ り 初期, は '4i は 次の よ う にな ります. 



\\ モ-ト 

PF キ—^ \ 


ROM モート' 


D I SK モー ド 


P F 1 


AUTOw, 


AUTO_ 


FF2 


LIST « 


LI ST « 


PF3 


RUN « 


RUN * 


PF4 


CONT « 


CONT « 


PF5 


LLI ST « 


LLI ST « 


PF6 


LOAD <ft 


LOAD* 


PF7 


S A VE^ 


SAVE" 


PF8 


？ DATES, TIMES « 


FI し ES 


PF9 


SCREEN 7, 7 (ft 


SCREEN 7. 7 « 


PF10 

_ 


HARDC « 


HARDC « 



, はス ベース をお し. （ft は プログラマ ブルファン クシ ヨン キー-が 押された 時,'. 'ん で， すぐ 

に 文卞 列の^^ を' お 行す る こ と を ff. 味 します. 

4 文字 領域 

文卞 式な どで 使用す る？ fii* て 
リ^ 91 'する ことができます. 



300 パイ トに, ほ^され ています. この 他 は CLEAR 文に よ 
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F-BASIC プロ グラ ミ ング 上の 規約 



2. 10 ファイルの 構成と 管理 

F- BASIC では， データの 人出 力 を ファイル という tttS: により 取扱って います. ファイルと は， 人 
出ん 《 休 I. の, &味を 持った データの! feft をい い， 使 出 者が 'ぷ* した ファイル 名で. OPEN して 力'' 'ハ 
CLOSE する までの^に 出お された データ 力、 つの ファ ィル にな リ ます. 

ここで は， デ一 タレ コーダ • パブ/ レ カセット. ミニ フ 口/ ピィ ディスク， ほ 率: フロッピィ ディスク 
の HI 成と ffil について^ 明し ます. ただし. バブル カセット は VI. 0. V2.0 で, されます. 

2. 10. 1 データ レコーダ 

F BASIC では 次の ^式で, ヒ« されます. 



ファイル フォー マツ ト 



ト ,., プ 


へ' y グ ブ 口 パ- ク 












| テ' ク ， け ' 'ノ 


ギ ャ y プ 


ェン ド ブロック 


ギ ャ V ブ 



ブロッ クフォ 一マツ ト 















+ェ ック 






01 


3C 


ク イブ 




デ一 タ ^ 


サ ム 





ブロック タ イブ 

0 o へ ソ ダブ 口 ッ ク 

0 1 …… デ一 タブ ロ ノ ク 
F F ェ ン ド ブ o ッ ク 

ブロッ ク K さ 

データの おさ （バイ ト 数） を 示します （00〜FF). 

データ 

0〜255 バイ ト までの データが 人って います. 

へノ ダブ ロノ ク のとき は， ファイル？;， ファイル ^ 式， Wit 1 アスキー Z バイナリ） が 
記録され. エンド ブロック のとき は， データ は 何も^お されません. 
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チェ ッ ク サム 

ブロック タ イブ. ブロック K さ， データに W する チェ/ ク コード 
なお， 1 パイ トの データ は 次の 形式に なって います. 



2.10.2 バ フル カセッ ト 

パブ ルカ セッ トは， 32 バイ トを 1 ページと する ページ アドレスが 割当てられ ています' 32KB パブ 
ルカ セッ トのァ ドレス 剂ぉ て を 次に ポ します. 



0 


1 


2 1 


3 1 


4 


1 1 

5 


6 


7 


8 


9 


10 


1 

11 


12 


13 


14 


15 


1 1 

1 I 


I 1 
I 
1 

1 1 




1 
I 

1 

1 1 




1 1 

I 1 

1 t 
1 1 




► I 
I 1 

1 1 
1 1 


1008 


1009 


1010 


1011 


1012 


1013 


1014 


1015 


1016 


1017 ： 


1018 

L- 1 




1019 

1 1 


i 1020 


1021 


1C22 


1023 



F-BAS1C では， この ページ アドレス を 指定して， め: 侬 データの お込み^ 出しが す r えます' フ アイ 
ルと して 取扱う と き は， ページ アド レス を々 える ことな く バブル 力'/ ト を できます' このと き 
F - BASIC は， 卜, にに, J; す ボリ ュ一厶 ラベル， フ アイ ル ラベルに よ リ バブル カセッ ト を ffW してい ま 

す. 



ポリ ユー ムラ ベル 

'ぁ0 ページに 付けられます- 

0 7 8 9 10 11 12 



^VOLO 0 0 0 0 * 


| | 0 








し 空きべ一 ジ * 兮 （初期 W (は 0001 であり， 


出 ハ 






フ T ィルの クローズのと き It 新され る） 








► ボリ ュ一ム サイズ ^1024) 
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0 



データ 8 ビ / ト 



スト/ ブ 
ビ ッ ト 



y 



I 

ス ビ 



翁 隱關攀|| 嘛 撃 ■ 瞻嘛膽 F-BASIC プログラミング 上の 規約 
ファイル ラベル 

フ アイ ルの 先頭 ページに 付けられます • 
0 7 8 9 10 11 12 13 31 

フ t イル^！ 



"iti: 終べ一 ジのィ I 効 データ fe( 1 -32) 
—フ アイ ル サイ ス' 2 〜 1023, フ アイ 

ル ラベルの 1 ベー ジを》 む） 

— « 1t: 

,A 一 ： アスキー 
バイナリ 

—フ T ィ ル杉式 

0 0 ： BASIC ゾ一 スブロ グラム 
01 ： データファイル 
0 2 ファイル 



ハ' 7 ルカ セッ ト を 初めて MfW すると き は， BUBINI コマンド によ り Wltfl 化する 必要が あ ります 



2. 10- 3 ミニ フロッピィ ディ スク 



構 遗〕 

F- BASIC で W;'IH する ミニ フロッピィ ディ スク は， 5.25 ィ ン チ fJi H AiffVA リ 4' やで， その Hf 
i£ は 次の よ う にな つてい ます. 
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ミニ フロッピィ ディ スクの 表 を サイ ド 0, 裏 を サイ ド 1 と 呼び， F- BASIC における デ 
イス ク 1 枚の 主な 仕様 は， 次のように なって います. 
K 饿 容量 320K バイ ト 
シ リンダ » 40 シ リンダ 
トラック & 80 トラック （40 トラック x 2) 
セクタ 数 16 セクタ ノ トラ/ ク 
セクタ K 256 バイ ト/ セクタ 



ミニ フロッピィ ディ スクの ある 持定 のセク タ を 指お する に は， トラック 番号と セクタ 番 
号 を 用いて 行います • lAiifij タイプの 場合 は， さらに サイド 番号が 必要です 力、 F-BASIC 
では， サイド 0， サイド 1 の 全 セクタに 通し 番兮を 付け， その 通し番号と トラック 番号に 
よ ')， セクタ を 指定し ます. 物理的な セクタ * 号との 纣 応 を 次に^ します， 



サイド 1 



セクタ 1 



16 



1 



16 



トラック 



1 セクタ 1 






セクタ 1G 


セクタ 17 




セクタ 32 










セクタ 1 




セクタ 16 


セクタ 17 




セク タ 32 







〔クラス 夕〕 

ミニ フロン ビィ ディスクの 统み 書きの ft 小 単位 は 1 セクタで すが， F-BASIC では， 8 
セクタ を'? f 巧-の 小' は 位と して 扱います. この- 屮. 位 を クラスタと 呼びます. 

トラック 2 の セクタ 1〜 8 が クラスタ 0, トラ/ ク 39 の セクタ 25〜32 が ク ラスタ 151 

となります. 
： トラックの 割当て） 

F-BASIC で 使 ffl する ミニ フロッピィ ディスクの ft トラック は， 次の 表の ように 割当て 
られ ています. 



トラ/ ク * 号 1 内 容 


0 


IP し ID, WSK コード 


1 


FAT. ディレクトリ 


2 

i 

39 


ユ-ザ WJ« 
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- F-BASIC プロ グラ ミン グ 上の 規約 



•IPL Disk コード を メモ リ 上に 展開す る プロ グラムです. 

(アイ • ビ一 'エル ： Initial Program Loader) 

•ID F-BASIC で 使用で きる ディスク であるか を 識別す る 領域です. 

(アイ • ディー ： Identification] 

•DISK コード ディスク に関する 命令が 格納され ています. この 領域 は， DISK 

モード 起動時 に メモリ の &H7000 番地 以降に 展開 されます. 

• FAT &ク ラ スタの 使用 状況 を 記録す る 領域です. 

(フ アツ ト ： File Allocation Table) 

'ディレクトリ ファイル 名， ファイル 形式， ファイル 位置 をお i ましてい る 領域で 

す. 



• ユーザ ^城 ユーザが 突 際に ファイル として 《!用 ^能な 領域です . 

〔トラック 0, 1 の 構成〕 

トラック 0 



セクタ 


1 


2 


3 


4 5 6 7 


8 


12 


13 14 15 


16 


細 


I PL 


I D 


リザーブ 






リザーブ 




セクタ 


17 


18 


19 


20 21 22 23 


24 


28 


29 30 31 


32 


裏面 






DISK コード 






DISK コード 




トラック 1 


















セクタ 


1 


2 


3 


4 5 6 7 


8 


12 


13 14 15 


16 


表面 


FAT 


») ザ' 


—ブ 


ディ レクリ 






ディレクトリ 




セクタ 


17 


18 


19 


20 21 22 23 


24 


28 


29 30 31 


32 


ft 面 






ディレクトリ 






ディレクトリ 





〔FA 丁〕 

FAT は 各 クラスタの 使用 状況 を 示す テ —ブルです. F-BASIC は ディ スクの 領域の 管理 
を， この FAT によ りすべ て 行って います. FAT は トラ ッ ク 1 の S 初の セクタ 内に 書 込ま 
れ， 6 〜157 バイトが クラスタの 0 〜は 1 に 対 E& して， 各 パイ トは 次の 意味 を 持って いま 

す. 
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值 

(16 ii) 


意 味 （クラスタの 使用 状況） 


0〜97 


この クラスタ は 使用 中で あり， 後^す る クラスタ を 持つ. 又， その tfl か^ す 

2 /r ^ *7 /» , 八 SP' A 1 * ん ，'や 

るク フス タ の 》亏 を^、 1 - 


C0〜C7 


この クラスタ は 使 W 中で あ') • フ T ィル ft 後の クラスタ である. この ^ から 16 
^の BF を 1 JI いた fltt は， クラスタ 内の 先ぬ に WfW されて いる セクタ 敉を^ す' 


FD 


クラスタ 中の 使用 セクタ はない. 


FE 


この クラスタ は システム 領 it であ る . 


FF 


この クラスタ は 未使用で ある， 



〔ディレクトリ〕 

ディレクトリ は， トラック 1 の セクタ 4 〜セクタ 32 にせ 込まれます. ディ レクト リ 部の 
セクタ は， 32 パイ トず つの 8 ブロ ッ クに分 ffl されます. この 32 バイ ト は' ディ レクト リス 
ロットと B' ず-ばれ. 次の HI 成に なって います. 



ディ レクト リス D 
ット内 バイト 位置 


内 容 


0〜7 


フ T ィル名 


8〜10 


リザーブ ffl 


11 


ファイル タイプ 

0 0 ： BASIC ゾ―ス 
0 1 ： BASIC データ 
0 2 :«W ^ファイル 


12 


アスキー 7 ラグ 

FF ： アスキー 
0 0 ： バイナリ 


13 




14 I ファ ィル先 通 クラスタ * ゆ 


[ 15〜31 1 リザーブ 用 

■ ' 



ディレクトリ スロット は 232 あ ります ので. 人 232 のファ ィ ル が« お' ば 能です が, 
クラスタ 数 は 152 なので， 'J4K«« できる フ ァ ィ ル 3S は ft 人 152 となります. 



2.10.4 棵準 フロッピィ ディスク 

〔構 造〕 

F-BASIC 使用す る 標準 フロッピィ ディスク は. 8 インチ 両面 倍 密度 型で. その 構造 は 
次の よ う になって います. 
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F-BASIC プログラミング 上の 規約 




標準 フロッ ピィ ディ スクの 表 を サイ ド 0, 典 を サイ ド 1 と 呼ぶ. F-BASIC における デ 
ィ スク 1 枚の 主な 仕様 は. 次の よ うにな つてい ます. 

お It 容量 1 M B 

シ リンダ » 77 シ リンダ 

トラ/ ク数 154 トラック （77 シリ ンダ X2) 

セクタ 数 26 セクタ ノ トラ/ ク 

セクタ K 256 パイ ト Z セクタ 



セクタ ァ ドレス） 

標準 フロッピィ スィ スクの ある 特定の セク タ を 指定す るに は， トラック S 号と セクタ S 
号 を W いて 行います. 両面 タイプの 場合 は， さらに サイ ド 番号 力 f 必要です 力、 F-BASIC, 
V2.0 は サイド 0, サイド 1 の 全 セクタに 通し番号 をつ け， その iifl し * 号と トラック 番号 
により セクタ を 指定し ます. 

物^的 な セクタとの 吋応 を 次に 示します. 



サイド 0 サイド 1 

セクタ 1 26 1 26 



セクタ 1 




セクタ 26 


1 セクタ 27 




セク タ 52 










セクタ 1 




セク タ 26 


セクタ 27 




セクタ 52 
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〔クラスタ〕 

F-BASIC がフ ァ ィ ルを 管理す るた めの 単位で， 26 セクタ を 1 クラスタと しています. 

1 (クラスタ） =26 (セクタ） X256 (パイ ト） —6.656 (バイ ト） 
クラスタと トラック. セクタの 関係 を 次の 表に 示します. 



クラスタ 番兮 


トラック 


セクタ 


0 


1 i-^iii) 


ト 26 


1 


1 (裏面) 


27〜52 


2 


2 (表面） 


卜 26 


3 


2 (裏面) 


27〜52 








150 


76 (表 凼） 


卜 26 


151 


ト 


27〜52 



トラックの 割当て〕 

F- BASIC で 使用す る樣 準フ 口 / ピィ ディスクの ft トラック は， 次の 表の ように 割当て 
られ ています. 



ト ラッ ク番ゅ 


シス チム 'ディスク 


ユーザ 'ディスク 


0 


ム 

丄 
>- 


IPL 

FAT, ID, ディレクトリ 


1 

s 

3 


システム 'コート' 


ユーザ? fll* 


4 

\ 

76 


ユーザ 


ユーザ 



• システム • ディ スク F- BASIC V3,0 の シス テムコ 一 ド を》 む ディ スク 

• ュ一 ザ • ディ スク シス テムコ一 ド を》 ま ない ディ スク 

• IPL -… シス テムコ一 ドを メモ り 上に 展開す る プロ ダラムです- 

(アイ • ビー • ェ ノレ ： Initial Program Loader) 

• FAT …… 各 クラスタの 使用 状況 を^ 録 する 領域です- 

(フ アット： File Allocation Table) 
•ID …… システム ディ スクか ユーザ ディ スク であるか を « 別す る領 铋 です， 
(アイ 'ディ一： Identification) 

• ディレクトリ …… ファイル 名， ファイル 形式， ファイル 位 S を 記録して いる 領铋 です. 

• シス テムコ一 ド -… F-BASIC V3,0 の イン タブ リタです. 

• ユーザ? fii* …… ユーザが 実 B に ファイル として 使 HI 町 能な 領域です • 



2-28 



F-BAS に プログラミング 上の 規約 



〔トラック 0 の 構成〕 

次の 図の ように IPL, FAT. ID, ディレクトリが トラック 0 の 特定 セクタに 格枘 されて 
います. 



セクタ 


1 


2 


3 


4 


5 6 7 


8 i 


1 22 


23 24 


25 


26 


藪 IM 


I PL 


リザーブ 


リザーブ 


セクタ 


27 


28 


29 


30 






n 48 


49 50 


51 


52 


K ifii 


FAT 


ID 


•J ザ 
ーブ 


ディレクトリ 、 


\ ディレクトリ 



CFAT) 

FAT は 各 クラスタの 使 ffl 状況 を 示す 子一 ブルです. F-BASIC は ディ スクの 領域の 符 
ill を， この FAT によ り すべて 行って います. FAT は ト ラッ ク 0 の セクタ 27 に 害 込まれ， 
6 〜は 7 バイトが クラスタの 0 〜は 1 に W おして， ft バイ トは 次の. G: 味 を 持って います. 



FAT の 値の 示す 意味 



(16it) 


息 味 （クラスタの 使 W 状況） 


0〜97 


この クラスタ は ft リ H 中で あり， 後 械 する クラスタ を 待つ. 
又， その W が 後 《 する クラスタ 番号 を 示す. 


C0〜D9 
FD 


この クラスタ は 便 用 中で あり， ファイルの * 後の クラスタ 
である. 义， この W (から 16 進の BF を 引いた W (は， クラス 
タ內の に tt»fl されて いる セクタ » を 示す. 


この クラスタ 中の « 用 セクタ はない. 


FE 


この クラスタ は シス テ ム镶 城で あ る . 


FF 


この クラスタ は 未使用で ある. 



'ディレクトリ〕 

ディレクトリ は， トラック 0 のセク タ 30 〜セクタ 52 に 仕込まれます. ディレクトリ 部の 
セクタ は 32 パイ トず つの 8 ブロック に 分 ffl され ます. 
この 32 パイ トは， ディレクトリ スロットと 呼ばれ， 次の HS 成に なって います. 
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ディ レクト リス a ットの 表わす 内容 



1 ディレクトリ スロット 1 

内の バイ ト位 » 


內 '容 


0〜7 


ファイル 名 


8〜10 


リザ一 ブ甩 


11 


フ T ィル タイプ 

0 0 ： BASIC ゾ一 ス 
0 1 ： BASIC デ一 タ 
0 2 ： 機械 まき ファイル 


12 


アスキー フラグ 
FF ： アスキー 形式で K 録 されて いる • 
00 ： バイナリ 


13 


フ ン ダム • アクセス 'フフ 7 

00: シーケンシャル 'ファイル 
FF ： ラ ン ダム • ファイル 
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| フ T イル^ クラスタ * 号 
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「リザーブ 用 



ディ レク トリ スロッ トは 184 個あります ので， 最大 184 のフ アイ ルが as^'r 能です 力、 

クラスタ &は は 2 なので， 'Ji^SW できる ファ ィル数 は ユーザ ディ スク 使用 時で 152 です 
〔ID〕 

id と は， システム at 別 記 サ領 域と よばれ， 下, に^す システム に関する 内容 を 記録して 
います. 

トラック 00 の セクタ 28 

'SYS'— システム ディ スクを 示す. 
*S__'— ユーザ ディ スクを 示す. 
^3 バイト ： 自動 スタート 機能で 用いられる 8 ィ ンチの ドライブ 数. 
554 パイ ト ： 自動 スター ト 機能で 用いられる ファ ィル バッファ 数. 

Haw many Disk Files (0〜15) ？で 指定した 数. 
第 5 バイト ： 自動 スタート 機能で 用いられる 5 インチの ドライブ 数. 
第 6 〜 255 ペイ ト ： 未使用で 全て "00" となって います. 



'ゃ'0〜 2 パイ ト 
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第 3 章 F-BASIC の 命令 



本章の 見方 



本 # は F- BASIC の ^ 令 をバ一 ジョンに よらず すべて 解説して おります. fi^/? 令 は 〔機能〕， imAl 
〔パージ ヨン〕， 〔説明〕， 〔例〕 で W 成されて います. 

各 命令の 右 横に 力 ッ コ で 囲み， 命令の お み おと フルネ一 ムを >六 しました. 

「例： AUTO (オート ：auto) 
〔機 能〕 

命令の W ^を 説明し ます. 

〔形 式〕 

命令の, ヒ述の 0: 方 を 示して います. 記述 に は 次の ルールが あります. 

(1) 各 命令 は《卞 で 記述され ています が， 大文字， 小文卞 のい ずれで も 入力で きます. 
^し， ダブル クオ一 テーシ ヨン （•） で 囲まれた 文字列 は， 大文字， 小文字の ぼ-別 

をし ます. 

(2) ft 力-ノコ （[ ]) は [ ] 内が W 略^ 能 を. fi: 味し ます. W 略した 場合 は' 
BASIC であら かじめ 決められた f れか. 以前に 指'' ii した W (が 適用され ます. 

(3) 人力/ コ （： 1) は I I 内の いずれ か を 《 択 する こと を 示します. 

(4) 'fi 略記 号 （ … ） は， 1 行の 許す 範囲 內で项 目 を 返し 指定で きる こと を: & 味し 
ます. 

〔例〕 READ 変数 名 〔， 変数 名〕 …の 場^ 

READ A, B. C. D 

(5) 角力 ッコ 以外の 特殊 記号で， 左 カツ コ. 右 カツ コ， コンマし）， セミコロン 
(； ), ハイフン （一）， 等価 記号 （=), ダ ブルク ォーテ ーショ ン （ * ) は 指定され 
た 位 B に 正しく 記入し ます. 

(6) ^ は 空白 を 示します. 

(7) 3. 4凼面 制御' グラフィック 機能の 各 命令の なかで， パレット コード は， V1.0 
V2.0 では カラー コードになります. 
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ジョン〕 

各 命令が F-BASIC のどの パ一 ジョ ンて嘴 用で 
クが 灰色で あれば， 該当の バージョンて ィも' 用で 



きる か を 次の マ 
きる 命令で ある 



クで 示します. 各 マ 
と を 示して います. 




一 F-BASIC V1.0 で 使用で きます. 
一 F-BASIC V2.0 で 使用で きます. 

一 F-BASIC V 3.0 で 使用で きます- 

なお， 命令の 右 横に （ディスク） と 記して ある 命令 は, 
DISK モ一 ド時 のみ 有効な 命令で ある こと を 示します. 




または 




：1» 明〕 

各 命令の 詳細な 解説と 注 を t ヒ; i 1 ています， 3.4 画面 刺 御 • グラフ ィ ック 機能の 
各 命令の なかで， パレット コード は， V1.0. V2.0 では カラ 一コードになります' 

〔例〕 



RO M モードと DISK モード | 

F-BASIC に は， 使用で きる 命^に より ROM モードと DISK モードが あります. m し， F-BASIC 
V2.0 は ROM モー ド， DISK モードの 区別 はなく. ミニ フロッピィ ディ スクま たは 標準 フロ ツビ イデ 
ィ スクに 使 If) できる コ マン ド がすべ て侪枘 されて います. 

ROM モードと は， 本沐に 標準' お 装され， ROM に ファーム ゥ ユア 化された BASIC に 許される お 
令の み 使用で きる 状態 をい います. DISK モードと は， ファームウェア 化された BASIC の 命令と' 
ディ スク から RAM に说 込まれた BASIC の 命令が 使用で きる 状 をい います' 

r 動作 モード] 



本 休に', お 凇 を 人れ ると BASIC が 起動され， タイ ト' レ をお^ した 後， "Ready" とつがされます. 
この "Ready" は BASIC が コマンド レベルに あり， コマンド を 受付け 可能な 状態に ある こと をポし 
ています. このと き 使^者 は， め: 接 モード， 問 筏 モードお よび， ターミナル モードの いずれ かで 使 
する ことができます. 

直接 モードと は. BASIC の コマンド あるいは. ステートメント を ff ft 号 をつ けないで W 接 人力す 
る ことで， 二のと き BASIC は， 人力され た コマンド および ステートメント をす ぐに 実行し， 夹 行の 
終了後 "Ready" と 表示し コ マン ド レベル に^り ます. 入力され たブロ ダラム は メモリ 上に 残り ませ 
ん. 

M 接 モード は， プログラム を 人力 するとき に 使用し， 人力され た プログラム は， その 時点で は 実行 

は 行われず， BASIC の プログラム 領域に 行 番号 W に格衲 されます. 格枘 された プログラム は， RUN 

コマンド， GOTO 文 あるいは， GOSUB 文に より 実行す る ことができます. なお. 行の 人力 は， 先 

頭に 必ず 行 番号 を 付け， その後に コマンド あるいは ステートメント を統 けます' 1 つの 行 を 人力 後 

、、Ready な の 表示 はされ ません が， BASIC は コマンド レベルに あります. 
ターミナル モード は， 他の コンピュータの ターミナル として 使用す る 場合に 用い， TERM コマ ン 

ドを 人力す る ことによ り ターミナル モードになります- 
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― コマンド 



3.1 コマンド 

3. 1.1 AUTO (ォ— ト ： au to) 
[機 能〕 

行の 5fesW に 行 * 号 を Hi » 的に 《 生 します. 
[形 式] 

AUTO [行 番号] [[，増分 値]] 



〔バージョン〕 ^) ^M) 
[脫 明〕 

.行》 ゆ を few の * 兮と し， w 分 《 (で w 加 させた 行 * 号 を 付けます' 

. ifftv;-. 1« 分 W は， 1〜5 桁のお 数で あり， 指定の ない とき は 10 と いなされます. 
■63999 を 《 える 行 * り-, あるいは， プログラム 中に すでにび な- する 行 游 リ を 指定す る 
こ と はでき ません. 

■ I CTRL l + r^l. I CTRL I 十 HH, BREAK キー ({Vl.O) (V2.0J では 
STOP キ一） または， 行 番号の 直後に リ ターン キ 一を 入力す る ことにより' AUTO の 
» 能 は 終了して， BASIC のコ マン ド レベルに 戾 ります • 

• AUTO コ マン ドを 用いて プロ グラム を 人力して いる 途中での 修正 は その 行の みで あつ 
て， すでに 人力した 行 を 修正す る こと はでき ません' また' AUTO コマンド により 人 
力した プロ ダラムに 吋して， め: 接 スクリーン エディ ト する こと はでき ません- AUTO 
の 終了後， LIST コマンド により « 正しよう とする 行' または 全ての 行 を— 度 I 由 に 
表示して から 錄 iF. します. 



AUTO 10 

行番 り-は 10 をた^に 20, 30 …… と 10 ステ/ ブで ft 後まで 付けられます' 
AUTO 200,45 

行 番号 は 200 を 5t 頭に 245. 290 …… と 45 ステップで S 後まで 付けられます. 

AUTO ,30 

行 番号 は 10 を 先頭に 40, 70 …… と 30 ステ ッ ブで ft 後 まで 付けられます- 
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AUTO 

行 番兮は 10 を 先^に 20, 30 …… と 10 ス テツ ブで S 後 ま で 付け られ ます. 
AUTO 300， 

め: 前に' お 行 し た AUTO 文の ifl 分 tti が 20 のとき は， 300 , 320, 340, -… と 付け ら れ 
ます. 
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3.1.2 DELETE (デリ-ト ： delete) 

[機 能〕 

プログラムの 行 を 削除し ます. 

〔形 式〕 

DELETE [行 番号 1] [ヒ1[行番号2]] 



〔バージョン〕 (V^O) (V3.0) 

〔説 明】 

'行 » リ -1 と 行 *y-2 を衍定 したと き は， その 間に 含まれる 全ての 行 を 削除し ます. 
• 行 番号 1 のみ を 桁^した とき は， その 行た' け を 削除し ます. 

'コンマ または， ハイ フォ ンと行 *ゅ2 のみ を 指定した とき は， 行 ft ゆ 2 までの 全ての 

行 を 削除し ます. 

• 行 »リ1 と コ ンマ または， ハイ フ ォ ンを 指定した とき は， 行 番号 1 以上の 行 番号 を 持 
つ 全ての 行 を 削除し ます. 

'コンマ または， ハイ フォ ン のみ を 指定した とき は， 全ての 行 を 削除し ます. 

• プロ グラムの 中で DELETE 文が 現われた と き は， ^行 後コ マン ド レベルに おリ ます. 

〔例〕 

DELETE 40，500 または DELETE 40-500 

？ fffr'v- 40 から 500 ま での 行 を 削除し ます. 

DELETE ,200 または DELETE — 200 

ft 初から 行 * 号 200 ま で を 削除し ます. 
DELETE 120, または DELETE 120 — 

行 ffr ゆ 120 か ら 後 まで を 削除し ます. 

DELETE 95 

行 》みク 95 を 削除し ます. 

DELETE 

全ての 行 を 削除し ます. 
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3. 1.3 LIST (リスト ：iist 



〔形式 1 



LIST [行 番号 1] [{丄 は 行 番号 2]] 



(^略 形 は し 
[機 能] 

メ モ リ內 にある プロ グラムの 全部 または， 一部 を 画面に 出力し ます 



一 ジョン〕 （V1.0〕 ^2.0) (V3i) 



m 明〕 

'行 * ゆの 指定の ない とき， および コンマ または ハイフォン のみの 指定の 場合 は， プロ 
グラムの 全てが 表示され ます. 

• 行 番号 1 のみが 指定され たと き は， その 行 だけが 表示され ます. 
'行 番号 1 と コンマ または， ハイフォン のみが 指定され たと き は， 行 » サ 1 から 设 後の 
行まで が 表示され ます. 

• コンマ または， ハイフォンと 行 番号 2 が 指定され たと き は， プログラムの * 初の 行か 

ら行 番号 2 までが 表示され ます. 
'行 番号 1 と 行 番号 2 が 指定され たと き は， その IH1 の 仝ての 行が 人'】'; されます. 

• プロ グラムの 実行中に エラーが 起きた と き， 行 番号の 代わり に ピリオド （ . ） を 指定 

すると， エラーの 起きた 文の 行の 内容が 表示され ます. 

• プロ グラムの 中で LIST 文が 用いられ たと き は， その 文 を 実行 後コ マン ドレ ベルに 戾 
ります. 
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LIST 

全ての 行が 表示され ます. 
LIST 50 

行 番号 50 の 行の み 表示され ます. 

LIST 10 — 300 またはし 1ST 10,300 

行 番号 10 か ら 300 の 行 が 表示 されます. 

し 1ST — 125 または LIST ,125 

初の 行から 125 の 行まで 表示され ます. 

し 1ST 250 — またはし 1ST 250， 

む iff サ 250 の 行 か ら S 後の 行 ま で 表示 します. 



[形式 2〕 



LIST 、、ファイル ディスクリプタな [，[行 番号 1] 
[ヒは 行 番号 2]]] 



〔機 能] 

メモリ 内に ある プロ 7 ラムの 全 邡 または， 一部 を 指定され た ファイルに 出力し ます. 
行 番号の 指'/ U は^ 式 1 と W じです. 

テ パイス 名に カセットテープ， ディスク. あるいは パブ ルカ セ マト を 指定す る と ， 

アスキー ff ミ 式の SAVE と |"1 じ に な ります. 



〔バージョン J CVI-O) (V2-0) (V3.0) 
〔K 明〕 

• ファイル ディ スク リブ タを 文卞 式， または 文卞変 a で 指定す る と き は， 必ず 引出^ 
r ) で 始めます. 従って， 文' r- 変数で 始まる 文卞 式， または 1 つの 文卞' & 数で 桁' ぶ 
するとき は. その が i にや 文'?: 列 を 付加 します. 

〔例〕 

し 1ST -し PTO = 一 300， 1250 

プリ ン クに 300 ひから 1250 ひ をブり ン タに 出お します. 

し 1ST 

々セ ノト テープに^ ての む を出ハ します. • 



3-8 



コマンド 



3. 1.4 UNLIST (アンり スト ： un iist) 

[« 能〕 

非 表示 行 番号 を 指定し ます. 

[形 式〕 



UNLIST 行 番号 



[パージ ョ ン〕 (VI. 0) (V2.0) (V3.0) 

[vt 明〕 

• この コマンド 実行 後 は. 指定され た 行 sy- よ リ 大きい 行 番号 を 持つ 行の 表示 を 行い ま 

せん. UNLIST を一 度 実行す ると， 以後， fit おした 行 以降 を リストす る こと はでき ま 
せん. また， UNLIST を^ 行 後 プログラム を SAVE するとき は， 必ず バイナリ 形式で 
行います. アスキー 形式で SAVE すると， UNLIST の' 行され ている 行に 讨 して は 
SAVE できません. 



10 UNLIST 20 行 番号 10 の UNLIST が ^行され ると 20f 亍 以下の ブ 口 

^° A-10 グラムの リストが ^れ なくなります. 

30 B=20 

40 C=A*B 

50 PRINT C 

60 END 

Ready 
RUN 

30 

Ready 
LIST 

10 UNLIST 20 
Ready 
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3. 1. 5 LLIST (エル 'り スト： list to line printer) 



機 能〕 

メ モ リ內 にある ブロ グラムの 全部 または 一部 を プリ ンタに 印刷し ます • 
： 形 式〕 

I LLIST [行 番号 1] [に！ [行 番号 2 ]] 



〔バージョン] (^?) (V2.0) i^M) 

〔K 明] 

'行 ft 号の 指定の わ-法 は. LIST コマンドと 全く 间 じです' 中に LL ほ T を';^ 了 する こ 

と は， UST LPTO ： - を 夹 付す るのと 全く M じです' 
• LLIST 文が プロ グラムの 中で 出 いられた と き は' 実行 後コ マン ド レベルに W リ ます • 

「例、 

LLIST 

ブリ ンタに 全ての 行 を 出力し ます. 
しし 1ST 200 

ブリン タに行 ft ゆ 200 の 行の み 出力し ます' 

しし】 ST 30-200 またはし し 1ST 30,200 

プリ ン タに 行) &'' J 30 から 200 行まで を 出力し ます- 
し し 1ST 一 55 または しし 1ST ,55 

プリ ンタに ftM の 行から 55 行まで 出力し ます. 

しし 1ST 360 — またはし し〗 ST 360， 

プリンタに 行 » 360 の 行か ら tt? もの 行 まで 出力し ます- 
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コマンド 



3- 1. 6 RENUM (リ ナン パー ： renumber) 
[* 能〕 

プログラムの 各行の 行 番号 を 付 直します. 

〔形 式〕 



RENUM [新 行 番号] [，[旧 行 番号] [，増分 値] 1 



〔バージョン〕 （Vl.O) (V2.0) (V3-0) 

〔脱 明〕 

'新 行 番号 は， 新しく 付ける 行 ft ゆの 初の ft りです. は， 10 です. 

'旧 行 番号 は. * ぢ-の 付け 杼 えが 始められる 現在の プログラムの 中の 行 ft ゆです. «略 

W( は， プログラムの/ ft 初の 行 * 兮 です. 
•J« 分 «1 は， 新しく 付ける 行 番号の J« 分 S をホ します. g 略 tt は 10 です, 
•RENUM コマンド は， GO TO. GOSUB, THEN. ON〜GOTO, ON〜GOSUB, 

ERL な どで 参照して いる 行 fi''J- も. 靳 しい 行 IS り-に ^Lt; して 変 お します. 

i し， これらの 文で 参照して いる 行 ft ゆか プロ グラム 中に 存在し なかった は， 
"Undefined Line Number XXXXX in YYYYY" (XXXXX は 存在し なかった 行 

ff に' ク， YYYYY は その 文の 新しい 行 番号） の エラー メ /セージが 出力され， 洪 まって 

いた 行 * 号 は そのまま 残ります. 
• プロ グラムの 中で RENUM 文 を 突 行した とき は， その後 コ マン ド レベルに^ります. 
• RENUM コマンド により， 63999 を 越える 行 * 号 を ％ 生 する こと はでき ません. また， 

プログラムの ^ け: が 変わる ような 指定 をして はなり ません. （例えば， 10. 2a 30 の 

3 つの 行が あるとき， RENUM 15. 30 を 実行す るよう な 場合）. 

このような ときには. "Illegal function call" の エラ一 になります. 



〔例〕 



RENUM 

プロ グラム 全体の 行 番号 を 付け S します. 新しい 行 番号 は 10 から 10 ス テツ ブで 股 後 ま 

で 付けられます. 

RENUM 30,50,20 

行 番号 50 に 新 行 番号と して 30 が 付けられ， 以降 50, 70 と 20 ステップで 行 » 号が 
ft 後まで 付けられます. 

RENUM ,20,10 
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行 番号 20 に 新 行 番号と して 10 が 付けられ， 以降 20. 30 -… と 10 ステップで 行 番号が 
後まで 付けられます. 

RENUM 20,, 20 

ft 初の 行から 行番 ゆが 2d 40, 60 …… と 20 ステップて' «： 後まで 付けられます， 

RENUM 30,15 

行 番号 15 に 新 行 番号と して 30 が 付けられ， 以降 4(1 50 …… と 10 ステップで ft 後まで 
付けられます. 

RENUM ,,30 

プログラムの 皎 初の 行に 行 番号 10 が 付けられ， 以降 40. 70 …… と 30 ステップで 砼 後 ま 
で 付けられます. 

RENUM ,50 

行 》 リ 50 に斩行 fff サ として 10 が 付けられ， 以降 20. 30 …… と 10 ステップで もまで 
付けられます. 
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3. 1.7 NEW (ニュー： new ) 



〔機 能: 



メモリに ある プロ グラム を 消去し， 全ての 変数 を 初期化し ます 



[形 式〕 




[バージョン] 






[脱 明〕 

NEW コマンド は， 新しい プログラム を 人力す る 前に メモリ 内の プロ グラム をク リアす 
るた めに 使われます. NEW を^ 行 後 は， BASIC はいつ も コ マン ド レベルに 5^) ます 
NEW コマンド は， そのと き オーブンされ ている ファイルが あるならば' その ファイル 

を 全て クローズ します. 



10 FOR 1=1 TO 9 
20 FOR J=1 TO 9 

30 print i rx^;jr= '； JXI 

40 NEXT J 
50 PRINT 
70 NEXT I 
80 END 



Ready 
NEW 

Ready 
LIST 



Ready 
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3. 1. 8 CLEAR (ク リア： clear) 

[機 能〕 

全ての 数 <ぉ 変数 を 0 に， 全ての 文字 変数 を 空 文字列に 初期設定し， オペランドの 指お 
により 文字 領铋と BASIC の 使用す る 上限 を 設定し ます. 

[形 式〕 

CLEAR [文字 領域の 大き さ ] し BASIC の 使用す る 

上限の メ モリア ドレス] 



[バ一 ジ 3 ン〕 (V1.0 ヽ (V2.0) (V3 0) 

[K 明] 

• CLEAR は ％ れ: メモ リ内 にある プロ グラム を 残した 状態で データと して W! われて いる 
すべての メモ リ を 解放し ます. 

CLEAR を' Ji 行す ると， 変 《4 は 0 に， 文') 変数 は 空文 卞列に W 期^ 4i され， 配列 
変&は 消去されます. 

また， DEF 文 （DEFFN, DEFUSR, DEFINT, DEFDBL, DEFSNG, DEFS 

TR) によ リ^せ された すべての M 钳は » 効に な り ます. 

•BASIC の ふ. 文' の 人き さは 300 パイ トに 初期, ほ定 されて います 力、 プロ 
グラムの' 行中に "Out of StrinR Space" の エラーが 起きた ときには， CLEAR 
によ り 文 HflW の 大きさ を 300 バイ ト 以上に します. . 

• ぁ 2 オペランド では， BASIC が 《!• できる 上限 の メモリ アドレス を 桁' 4i します. 
BASIC の プロ ダラムから 機械語 サブルーチン を 呼び出す とき は， CLEAR によ')， 
BASIC の 使 》H する. 1.H4 の メモリ アドレス を 指定し. 饯 械！! S プログラム を 格納す る領 
城 を 確保す る 必要が あります. 

〔例] 

CLEAR 30C&H54FF 

文卞? fll* を 300 バイ トに 設定し， BASIC の 使用す る 上限 アドレス を &H54FF に設お 
します. 

CLEAR , tcH3000 

文字 領域 はこれ 以前に 設定した fiK のままで， BASIC の 使 ffl する 上限 ァ ドレスの み &H 
3000 に S: おします. 
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コマンド 



C し EAR 1000 

文卞? fii* を 1000 バイトに 設定し， BASIC の 使用す る 上限 アドレス は， これ 以前に 設定 
されて いる 铯 になり ます. 

CLEAR 

文' r- 領域. BASIC の使坩 する 上限 ァ ド レ スは 初期 されます. 
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3. 1.9 CONT (コント ：contimi e 



:« 能〕 

BREAK キー （（JTT^) (V2.0) では STOP キー） 人力 後 または， STOP. END 文 
実行 後， 停止して いる プログラムの 実行 を W 開し ます- 

〔形 式] 

CONT 

にお 略^ は C. ) 



[パージ ョ ン J ^1.0) (V2.0) CV3.0J 



m 明] 

'プログラムの' Jli 行 f タ止 後， め: 接 モードで CONT コマンド を 入力す ると， 停止した 次 
の 文から 実行が されます. ただし， INPUT または， GCURSOR 文で 突 行が 停止 
したと き は， その 文の 初めから * 行が WISH されます. 

'実行の 停止 後， め: 接 モード 文に ょリ屮 間 お * を 《 ベたり， 変数の W (を 変 0! 'したりす る 
ことかで きます. その後 CONT または GOTO により， プログラムの * 行 を する 

ことが 可能です. 

ただし， プログラムの 中断 屮. フロ グラムの' &ぉ を 行なった とき は， CONT により 

* 行を冉 ^する こと はでき ません. 
'ブリン タに 出力 中. 乂は カセッ 卜の 人出 カ屮に BREAK キー （ (^1.0) (V2.0) で 
は STOP キー） が 押された とき は， CONT により 'ii 行 を する こと はでき ません. 



10 A=123 
20 B=456 
30 C=A*B*10 
40 STOP 
50 PRINT C 
60 END 

Ready 
RUN 

Break In 40 

Ready 

CONT 

4683 
Ready 
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コマンド 



3.1.10 RUN (ラン： mn) 
〔形式 1] 



RUN [行 番号] 



(省略 形 は R.) 

[機 能〕 

メモリに ある プロ グラムの 実行 を 始めます. 
〔バージョン〕 （VI. め （V2,0) (V3.0) 

[K 明〕 

'行 番号が 指定され たと き は， その 行から 突 行が 始まります. また， 行 番号の 指定が な 
いとき は， 一番 小さい 行 番号の 行から 突 行が 始ま ります. 

この コマンド は， プログラムの 実行 前に 全ての 数 Wi 変 &を 0 に， 文卞 変数 を 空文 字 列 

に 初期化し， オーブンされ ている 全ての ファイル を クローズ します' 

'プログラムの 突 行 は， BREAK キー （ （VT^) (V2.0) では STOP キー） の 人力， 
あるいは END 文， STOP 文の 突 行に よ り 終了 し BASIC のコ マン ド レベルに K り ま 
す. 

〔例〕 

RUN 

プロ グラムの »W から' お 行し ます. 
RUN 50 

行 番号 50 から 実行し ま +• 
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〔形式 2 〕 

RUN 、、フ ァ ィ ルディ スク リ プタ〃 [,R] 



[機 能〕 

ディ スク または カセ ッ ト 上の ファ ィ ル から ブロ グラム を ロードし 突 行し ます. 




〔説 明] 

•RUN コマンド は， オーブン 状 B にある 全ての ファイルの クローズ および， メモリ 内 
容の 初期化 を 行なって から， プログラム を メモリに ロードし， その後 プロ ダラム を 実 
行し ます. 

ただし， R の 指' 4i か あるとき は. オーブンされ ている ファイルの クローズ は 行い ませ 
ん. 

• 7T ィル ディスクリプタ を 文字 式， または 文' ド 変 ft で 指定 するとき は， 必ず づけ H 符 
( ' ) で 始めます. 

[例〕 

RUN '0:PROG' 

フロッピィ ディ スクの ドライブ 0 から， PROG という ファ ィル名 を 持つ プログラム をメ 
モリへ ロー ドし突 行し ます. 

RUN -CASO:PROGK 

カセ / ト テープから PROG 1 という ファイル 名 を 待つ プログラム を メモリに ロードし, 
突 行し ます. 



3- 18 



••• '•• コマンド 



3.1.11 LOAD (。- ド： load) 
〔機 能〕 

プログラム を メモリに ロード します. 

〔形 式〕 

LOAD 、、ファイル ディスクリプタ〃 [,R] 
(vr 略 ^は し a 

[バージョン] ^) (v^o) 

〔K 明] 

• ファイル ディ スクリ ブタで 指お される フ ァ ィ 'レ から ブロ グラム を メモり 卜. に ロードし 
ます. このと き， オーブンされ ている ファイルが あるならば， その 全ての ファイル を 

クローズし， メモリの 内容 を^ Hfl 化してから プログラム を メモリに ロードし ます. 

ただし， R の 指定が あるとき は， オーブンされ ている ファイルの クローズ を 行わない 
で， プログラムの 実行 を f1 動的に 始めます. 

〔例 J • 
LOAD ^CAS0:EXr 

ウセ マト テープから， EX 1 という フ アイ ル名を 待つ ブロ グラム を メモリへ ロードし ま 
す. 

LOAD -0:EX2- 

フロッピィ ディスク 0 から， EX2 という フ アイ ル名を 持つ プロ グラム を メモリへ 口一 
ド します. 

LOAD ヽ R 

フロッピィ ディスク 1 から， EX3 という フ アイ ル名を 持つ プロ グラム を メモリへ 口 — 
ドし， ^行し ます. 
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3. 1. 12 LOAD? (o— ドク ヱスシ ヨン ：ioad?) 
[機 能〕 

カセ ッ ト テープ 上の チェ ッ ク サムの 照合 を 行います. 

〔形 式〕 

LOAD? [、、[CAS0 ： ] ファイル 名つ 



〔バ-ジョン〕 (J^ (vm) 
〔説 明〕 

• テープの 上の プログラムの チ エック サムと， SAVE 時に 登 « された チェックサム と ど 
比較 照合し ます， 一致が 取れなかった とき は， ，！) evice I/O Error "が 出力され ます. 
• フ アイ ル ディスクり ブタの 指定 を S 略した とき は， テープ 上の 先 itfi のファ ィ ルに 対し 

て 比較 照合が 行われます. 
. ROM モー ド のとき は， CAS0: を H 略で きます. 

[例〕 

LOAD? ^EXK 

力 セ'/ ト テープ 上で， EX1 という フ t ィル名 を 持つ プログラムの チェックサムの 照 ^ 
を 行います. 
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3. 1. 13 SAVE (セ— ブ： save) 

[機 能] 

メモリ 内に ある ブ o グラム を ファイルに 格枘 します. 
〔形 式〕 

SAVE 、、ファイル ディスクリプタ なし! ^ 1] 

(省略^ は SA.) 
〔バージョン〕 (VTO) (V^O) (V3.0) 

[説 明〕 

• 7 アイ' レディ スク リブ タ によ リ指定 される フ ァ ィルに メモ リ內 のブロ グラム を 格納し 

ます. 

フ アイ ルディ スクリ ブタで 指定され たデ バイ スカ ( ， フロ •/ ビィ ディ スクの 場合に は， 

その ファ ィル名 は 媒体 上に 存在し ない 新たな フ ァ ィル でなければ なりません 力、 そう 

でな いとき に は 次の 処^が 行われ ま す • 

K 筏 モードで * 行して いると き， 

Are you sure (入 or N) ？ 

のメノ セージが 出力され ます. このと き. Y と 人力す ると 既に 存在して いる フ アイ ルは 
削 除され， 新たな ファイル として 登らされます. N と 人力す ると' 既に 存在して いる 
ファ ィルは そのまま 保存され. メモリ 内の プログラムの セーブ は 行われません' 
1111 筏 モードで 突 行して いると き， 

File Already Exists In 行 番号 
のメ ッ セージ を 出力して， コ マン ド レベルに 展り ます. 
• A ォブシ 3 ンの 指定 をす ると. プログラム は アスキー 式 （文 卞肜 式） で セーブされ 
ます. A の 指定がない とき は， プログラム は バイナリ 形式 （内部 コード 化された ブロ 
ダラム） で セーブ されます. 

パイ 十リ肜 式で セーブす ると， セーブ 時間が 短くな り. ファイル 容 JB も 少なくて すみ 
ます 力、 セーブした プログラム を MERGE コン マンドで 使用す る ときには， その ファ 
ィ ルは アスキー 形式で セーブされ ていなければ なりません. 

また， アスキー 形式で セーブ された ファイル は， そのまま データファイル として 统む 
ことができます- 

•P の 指定 をす ると， プログラムの 内容が 保護され ます' P オプション を 指定して セ— 
ブ された ファイル は， メモ リ 上に ロードして LIST や EDIT コ マン ド によ り 内容 を 見 
たり， 行の 削除 を 行おうと すると， 'Protected Program" の エラ一 になります. 
—度 P ォ ブショ ンの 指定に よ り ファイルが 保護され ると' これ を 解除す る 方法 は 準 備 
されて いません ので， 指定す ると きに は 充分な 注意が 必要です- 
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SAVE -' CASO ： PROG 1 m 

メモリ 内に ある プログラム を PROG1 という ファイル 名で， カセッ トテ一 ブに バイナリ 
形式で セーブし ます. 

SAVE *0:PR0G2、A 

メモリ 內 にある プログラム を PROG 2 という ファイル 名で， フロッピィ ディスク 0 に マ 
スキー 形式で セーブし ます. 

SAVE H:PR0G2',P 



メモリ 内に ある プロ ダラム を PROG 2 という ファイル^で， フロッピィ ディスク 1 にパ 
ィ十リ 肜 式で， プロテクト を かけて セーブし ます. 



3. 1. 14 FILES (ファイル ズ： files) 
[機 能〕 

指定され たデ パイ スの ディ レクト リ リスト を 出力し ます. 

〔形 式] 

FILES [、、デバ ィ ス 名"] [,L] 



[バージョン〕 fe) 
〔脱 明] 

• ディレクトリ リスト は， 次の ma て' 出お されます' 
ファイル W:tfi ^式 w 成 サ イス- 

W ^は， 0, 1, 2 でお ィ; され， 次の こと を. & 味します' 

0 —— BASIC プログラム ファイル 

1 一 データファイル 

2 —— JSW^ft プログラム ファイル 
^式 は， A または B で * ポ され， 次の こと を •& 味します' 

A —— アスキー K 式 

B —— パイ 十 リ ^式 
W 成 は， S または R で- され. 次の こと を. & 味し ます. 

S シーケンシャル フ アイ ル 

R — ランダム ファイル 
サイ ス' は その フ アイ ルのひ i める 人き さ を 表し. バブル カセッ 卜の *ft 合 はべ— ジ 数で' 
フロッピィ ディ スクの 場合 は クラスタ &でボ されます. カセッ ト テープの 場合 はファ 

ィル 名と ttlfi と 形式 だけ が 出 力され ます ■ 

• L の «T4i を 行う と， ディ レクトり リストが プリンタに も 出力され ます' 

• カセット テ一ブ に対する FILES 文の 終了 は， BREAK キ一 （ （Jl.^) ~2.o) で 

は STOP キー） を 使います. 

r 例 1 

FILES ^CASO:' 

カセッ ト テープの ディ レクトり が 次の よ う に 出力され ます. 

PROG1 0 A 
PR0G2 0 B 



FILES'!: 
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フロッピィ ディスク 1 の ディ レクト りが 次の よ うに 出力され ます 



14o Clusters Free 



1213 

s ss R 

ABBA 

o 02 1 
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3 マン ド 



3.1.15 NAME (ネーム： name) (ディスク） 
[機 能] 

フロッピィ ディスク 上の フ アイ ル名を 変 0! します. 
[形 式〕 

NAME 、、旧 フ アイ ルディ スクリ プタ〃 AS 

、、新 ファイル ディ スク リブ ダグ 

〔バージョン] (^) (V^O) (V3^) 
[K 明] 

• 2 つの フ マ ィ ルディ スクリ ブ タのデ パイ ス名 は， 1"1 じで なければ な リ ません. 



[例〕 

NAME "-PROG 厂 AS ' 1 ： PR0G2* 

フロッピィ ディスク 1 の PROG1 という ファイル 名 を PROG 2 に 変えます. 
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3.1.16 KILL (キル： km) 



〔機 能〕 

フロッピィ ディスク または， バブル カセッ ト 上の フ ァ ィ ルを 削除し ます. 



〔形 式〕 

KILL 、、ファイル ディ スク リプタ な 



〔バージョン〕 — ^) ^M) 



[K 明〕 

• お 接 モードで この コマンド を 入力した とき， *Are you sure (Y or N) ？^! M] 
合わせの メ ッ セージが 出力され ますので， 削除 するとき は Y, 荚行を 取消す とき は N 
を 入力し ます. なお， M 接 モードで KILL を 使用した とき は， この メッセージ は 出力 
されず 指^された フ アイ ルが 自動的に 削除され ます' 

• KILL しょうと する ファイル は， ク ロー ズ状 K になければ なりません. オーブン 状態 
にある ファイルに W して， KILL を 実行す ると *File Already Open" の エラーに な 

ります. 

• $3.0) では DISK モード 時に 有効です. 

〔例] 

KILL '0:EX2' 

フロッピィ ディスク 0 の EX2 という ファイル を 削除し ます' 
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3. 1. 17 MERGE (マージ： mer が) 



〔機 能〕 



モリに ある プログラムと， jg^ された フ アイ ルのブ 口 グラム を 混合 わせます 



[形 式〕 



MERGE 、、ファイル ディスクリプタ〃！:， Rl 



(省略 形 は ME,) 



〔バージョン] 






[K 明] 



フ アイ ルの 中に， メ モ リ 上の プロ グラムと 同 じ 行 番号 を 持つ ものが あれば, 
の 行が Wtt する フ ァ ィ ル 上の 行と 書換えられます. 



メモリ 上 



ファイル は， アスキー 形式で セーブされ ていなければ な り ません. 

もし バイナリ 形式の ファイル を MERGE すると 、'Bad File Mode" の エラ一 になり 
ます. 

R の 指定 を 行う と， MERGE の 終了後 プログラムの 先頭から 実行 を 開始し ます. ォー 
プン されて いる ファイルの クローズ は 行なわれません. 



「例〕 

MERGE ^0:EX3' 

メ モ リの 中に 次の プロ グラムが 格 W されて いると します. 

10 A=123 

20 B=456 

30 S=A*B 
50 PRINT S 

フロッピィ ディ スク 0 の ファイル 名 EX 3 の 内容が 次のと き， 

20 B=789 
40 S1=A-B 
50 PRINT S,S1 
60 END 

MERGE' 央行 後の メ モ リ 内の プロ グラム は 次の よ う にな り ます. 

10 A=123 
20 B=789 

30 S=A*B 

40 S1=A-B 

50 PRINT S,S， 

60 ENO 
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3. 1. 18 SKIPF (スキップ 'エフ： skip file) 
〔機 能〕 

指定した フ アイ ルの 次に カセッ トテ一 ブを 進めます. 

[形 式] 

SKIPF [、、[CASO:] ファイル 名つ 

(^略 ^は SK.) 

[バージョン] (V^ (V3^) 
[K 明〕 

• ファイルの スキ ノブ を 行う とき， フ アイ ル 上の チ ェ ッ ク サムの 照 介 を 行います. 

チ X ノ ク サムの W (が 正しくなければ，， Device I/O Erro ビ になり ま 
'ファイル ディスク リ ブタの 衔定を 《 略した とき は， 先 lift のフ アイ ルの 次に カセッ トテ 

ーブを 進めます. 

[例〕 

SKIPF 'DEMCT 

ファ ィル名 DEMO の 次に カセッ ト テ一ブ を 進めます. 
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3. 1. 19 DSKINI (ディスク' アイ' ェヌ' アイ :disk initialize) (ディスク) 
〔機 能〕 

フロッピィ ディスクの ディ レクト りの 初期化 を 行います. 
〔形 式〕 

DSKINI ド ラ ィ ブ 番号 






一 ジョン〕 

[K 明〗 

■ ドライブ 番号 は 0〜3 であり， 初期化 を 行う ディスクの 人って いる ドライブ を 示し ま 
す. 

'この コマンド をれ 筏 モードで ^行す ると， *Are you sure (Y or N) ？" の 問 合 
わせの メッセージが 出力され ますので， 初期化 を 行う とき は Y を 人力し， コマンドの 
実行 を 取消す 場合 は N を 人力し ます. 

〔例〕 

-1：* 



145 Clusters tree 



DSKINI 1 

Are you sure <Y or N> 7 Y 



Ready 
FILES -1 



籍 



152 Clusters Free 
Ready 
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3. 1. 20 BUBINI (パブ • アイ • ェヌ 'アイ ： bubble initialue) 



[機 能] 

バブル カセッ トの ディ レク ト リの 初期化 を 行います 
[形 式〕 




[バージョン] (Y2.0) (V3.0) 



[説 



〔例] 



明] 

• ュニッ ト 番号 は 0 または 1 で， 初期化 を 行う パブ ルカ セッ トの 入って いる ュニッ トを 

示します. 

• この コマ ン ドを 人力す る と ， *Are you sure (Y or N) ？ * の メッセージが 出力 さ 
れ ますので， 初期化 を 行う とき は Y を 人力し， * 行 を 取消す 場合 は N を 人力し ます. 



FILES #BUB0: 



身 

• 



DATA 1 A S 
EX1 0 B S 48 

964 Pages Free 



Ready 
BUBINI 0 

Are you sure (Y or N> ? Y 



Ready 

FILES ^BUBO 



1023 Pages Free 
Ready 



3-30 



コマンド 



3. 1. 21 EXEC (ェ グゼ ック： execute) 
〔機 能] 

機械 IS プログラム を 実行し ます. 

〔形 式] 



EXEC [開始 番地] 



[バージョン〕 (yi.o) (V2-Q) eva.oj 

[説 明] 

• メモリ h にある 《WjS プログラム を， 始 * 地〕 で 指定され た アドレスから 実行し 
ます. ^始 * 地の 指定がない とき は， め: ift に 実行され た LOADM コマンドの 人口 * 

地， または 直前の EXEC コマンドの 開始 * 地から' お 行され ます. 

•EXEC により 呼び出される サ ゾリ-' .:, お^, たの RTS ^ 令 を'； i 行す る ことによ 

り， EXEC の 次の 文に 戾 ります. 



[例〕 

EXEC &H5000 

&H5000 * 地 か ら の 機械 雜ブロ グラム を 実行 します. 

10 EXEC AH5000 

20 … 

&H5000* 地からの 機械 ^プロ グラムが サブルーチン であれば， &H5000* 地からの 機 
械語 プログラム 突 行 後， 行 番号 20 へ戾 ります. 
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3. 1. 22 LOADM (ロード • ェム ： load machine program) 
〔機 能〕 

機械語 プロ グラム ファイル を メモリに ロードし 実行し ます. 

[形 式] 



LOADM 、、ファイル ディ スク リブ タ〃 

[，[オフ セッ ト値] [,R]] 



[バージョン〕 （^) Q^O) (V3.0) 
[K 明〕 

• ロードしょう とする フ アイ ルは， SAVEM コ マン ドで 作成した 機械 譖フ ァ ィ ルで なけ 
れ ばな り ません. 

'オフ セッ ト frf (を 指定す ると， その ファイルが SAVEM コ マン ドで 作られた と きに 指^ 
された 開始 番地に， オフ セッ ト tf (を 加えた 番地に ロー ド されます。 

したがって， このと きその 機械 as プログラム は 位—； a 独立に 作成され てなければ なり ま 
せん. 

オフ セッ ト 1/ (を？ i 略す ると, その ファイルが セーブ された ときに 指定され た 開始 番地 
と 同じ * 地に 口一 ド されます. 

• LOADM によ り ^ブロ グラム を ロード するとき は， 必ず CLEAR 文で BASIC で 
使用す る 上 阪 ァ ドレス を ^ し， 機械語 プログラムの メモリ 領域 を 確保す る 必要が あ 
り ます. 

•R の 指定 をす ると， プログラム を メモリに ロードした 後， 人 II 番地から 实行を 始め ま 
す. R の 指定がない とき は， プログラム を メモリへ ロードした 後， BASIC のコ マン 
ド レベルに 戾 ります. 

〔例〕 

LOADM ^CASO:SUBK ,*H500 

カセットテープから ファイル 名 SUB 1 と 付けられた プログラム を， &H 500 パイ ト加 
えた アド レスへ ロー ド します. 

LOAOM '0:SUB2%,R 

フロッピィ ディスク 0 から ファ ィル名 SUB 2 と 付けられた プログラム を， メモリへ 口 
― ドし 実行し ます. 



3- 32 



コ マン ト' 



3. 1. 23 SAVEM (セーブ' ェム： save machine program) 



〔機 能] 



メモリ の 内容 をファ ィ ルに セーブし ます 



〔形 式〕 



SAVEM 、、ファイル ディスクリプタな， 開始 番地， 

終了 番地， 入口 番地 



[バージョン〕 






[K 明] 



指定され たファ ィ ルに 機械 羝ブロ グラム を 格 枘 します. 

i;a 始 » 地， 終了 s 地に よ リセ一 ブ する メモリの 範囲 を 指定し ます. 

人 U» 地に より， この プログラムの 人口 点 を 指定 します. この 番地 は， LOADM コマ 
ンド により， この プログラムが メモリへ ロード された とき， 実行 を 開始す る * 地と な 
ります. 

ファイル ディ スク リブ タで 桁定 された デ パイ ス 名が フロッピィ ディスク である 場合に 

既に ft する ファイル を 桁お したと き に は 次の 処理 力 (行われ ま す. 
[R 筏 モードで 実行して いると き， 

Are you sure (Y or N) ？ 
の メッセージが 出されます. このと き， Y と 入力す ると 既に 存在して いた ファイル は 

削除され， 新たな ファイル として a 録 されます. n と 人力す ると， 既に 存在して いた 
フ アイ ルは その ま ま 保存され， メモリ 内の プロ グラムの セーブ は 行われません. 
問 筏モ一 ドで 実行して いると き， 

File Already Exists In 行 番号 

のメ ッ セージが 出力され， コマンド レベルに 戾り ます. 



[例] 



1 0 SAVEM^ CASO ： OB J • ， &H5000 , &H5 1 00 ， &H5000 

&H 5000 番地から &H5100 番地の 機械 ^プログラム を， OBJ という ファイル 名で カセ 
ト テープに セーブし ます. この プログラムの 実行 関始ァ ドレス は &H5000 番地です. 
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3, 1.24 HARDC (ハードコピー： hard copy) 

〔《 in] 

画面 データ を プリ ンタ にハ一 ドコビ 一します. 

[形 式] 



HARDC [{0 1112}] 



[バージョン〕 (V1-0) (V2.0) (V3.0) 

CK 明〕 

• オペランドで 0, 1 または 2 を 指定す る ことによ り ハードコピーの ffilR を ^沢す る こ 
とがで きます. 

(1) 0 または オペラ ン ド のない と き 

i 由 iifti に&ボ されて いる キャラクタ だけ を プリ ンタに ハー ドコビ 一します. 

(2) 1 のとき 

l*i lAi I. の 1 ド ノ ト をブリ ンタの 横 方向 4 ドッ ト に 拡大して プリ ント します. このと 

き， プリンタに は^, m, 白の 濃淡 レベルで ブリント されます. i 由 i【fii 上の ドットの 色 

と プリ ンタ の讓淡 レベルの 対!; £： は 次の よ う にな リ ます. 

ゆ hfti 上の yf, 赤， **, に i の ドマ トは， で プリ ン ト 
1 由 iifii 上の 紫， 水色， K 色の ドッ トは， 灰で プリ ン ト 
i*i【fti 上 の 《 の ドッ トは， プリ ン ト されません. 

(3) 2 のとき 

Wffi 上の 1 ドッ トを プリンタの 1 ドッ トで ブリン ト します. このと き， （由 iifii h の, 1 M 以 
外の ドッ トは， ^で プリ ン ト されます. 

HARDC 2 

Nifii h の 1 ドット を プリンタの 1 ド ノ ト で プリ ント します. 
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3. 1. 25 MON (モニタ： monitor) 



[* 能〕 



BASIC のコ マン ド レベルから モニタ コマンド レベルに 移り ます 



〔形 式〕 




〔バージョン：) 






〔説 明〕 



モニタ コ マン 



ひ 1 め 



fV2.0〕 では STOP キー）， CTRL — C または CTRL — X を 入力し ます • 

- モニタ コマンド レベルに 入る と， ブロン ブト シンボル •*， が 表示され， 以下の サブ 

コ マン ドの 入力が できます. 



コマンド 名 


機 1C 


M 


メ モ リの 内容 を 変^し ます， 


G ' 


指定 ァ ド レスに 分 します. 


R 


レジスタの 内容 を 表示し， 変 K を 可能に します. 


D 


拊定ァ ド レ ス から 64 バイ 卜の 内容 を K ホ します. 



(DM 
〔形 式〕 一 

M [ァ ド レス] 



m 明〕 

• M に統 けて 1 〜 4 桁の 16 進数から なる ァ ドレス を 入力す ると， その ァ ドレスの 内容 
が 表示され， 入力 待ちになります. 内容 を 変 K するとき は， 1〜2 桁の 16 進数 を 入力 

し， 変 K しないと き は， リタ一 ンキ一 のみ を 人力し ます. 以後， 同じ 操作 を 操 返し ま 
す. 

ァ ドレスの 指定 を 省略した とき は， ：fi [前に 用いた ァ ドレスが 通用され ます- 

ァ ドレスの 指定で， 16 進数 以外 を 指定す ると， モニタ コマンド レベルに 戻り ます • 
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〔例] 

MON 

XM5000 

5000 00-20 
5001 00 - 09 

5002 00 - 17 

5003 00 - X 

X 



(2) G 
〔形 式〕 



G [分岐 ァ ドレス] 



〔説 明〕 

'分岐 ァ ドレス は， 1 〜 4 桁の 16 進数で 指定し ます. 分歧ァ ドレス を 》 略した とき は 
R サブ コマンドで 設定した PC の 内容に より 分岐し ます. 

[例〕 

M0N 

XG5130 

&H5130 » 地 か ら の 機械語 プロ グラム を实行 します. 



(3) R 
〔形 式] 



R 



〔朕 明] 

•MPU レジスタの 内容 を 表示し， 指定に より 内容 を 変お します. レジスタ は CC，A, 
B, DP， X, Y, U, PC の 願に 表示され ます. 変更 するとき の 方法 は， M サブ コマ ン 
ドと 同じです. 
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[例〕 

MON 



CC B4- 
A 00 - 
B 44 一 
DP 00 - 

X AFA2-5649 
Y C830-6517 
U 0340 - 
PC AFA7- 



(4) D 
〔形 式〕 



D [ァ ド レス] 



[K 明] 

'指定 アドレスから 64 パイ トの 內容を 表示し ます. アドレスの 指定 を 省略した とき は， 
め: 前にお 小され たァ ドレスの 次の ァ ドレスから， 64 パイ トの 内容が 表示され ます- 



[例〕 

M0N 

*D9000 

9000 E1 96 El 9C 

9008 DO 14 D1 F5 

9010 D1 6C D1 37 

9018 DD 90 E6 24 

9020 E2 56 AB 74 

9028 94 AE CF D7 

9030 BO F5 B1 23 

9038 E9 6E E6 B6 DE E3 DF 91 



3-37 



E 5 D 3 D D 3 

B A B o o 4 5 

D A 6 8 F F 9 

c c D c 9 B E 

1 D B E D 1 8 

A E 8 2 8 B F 

9 1 E D E A 3 

D D c D 9 c 9 



3. 1. 26 TERM (ターミナル： terminal) 



[* 能〕 



動作 モード を ターミナル モー ド にします 



〔形 式〕 



TERM [、、 C bpsma ク] 



〔ノく 一 ジョン〕 (vi.(T) (y^.o) 



[説 明] 



、 



て 使用 



c 



b 



P 



m 



ン ドを実 tT すると， RS — 232C 通 倍 ポー ト を 介して^ 部 機器の ター ミ ナル とし 
する ことができます. オペランド によ り 次の 項目 を 指定で きます. 
クロック を 指定し ます. 

S ： Slow クロック （1/64 分周）， F ： Fast クロック （1/16 分周） 

Slow クロック のとき， ボーレートに 300, 600, 1200, 2400, 4800 の 択を する 

こ と がで き ま す. Fast クロック のとき は， Slow クロックの 4 の ボー レー ト 

((VI.O) (V2.0) では 綱。 まで） になります. なお， ボ一 レットの, ほぶ はデ 
ィ マ ブス ィ ツチに よ り 行います. 

データの ビッ ト長を 指定し ます. 
8 ： 8 ビッ ト S, 7:7 ビッ ト g 

7 ビッ ト長を 指定した とき は， SI (シフトイン）， SO (シフトアウト） コードが 

自動的に 付けられ， 英数 宇と カナの 区別が されます. 

パリティの 形式， 有無 を 指定し ます. 

N ： パリティ なし， 0 ： 奇数 パリティ， E ： 偶数 パリティ 

ス ト ッ ブビッ ト のビッ ト数を 指定し ます. 

2 ： 2 ストップビット， 1 ： 1 ストップビット 

^信 モード を 指定し ます. 

F ： 全 UifiU H ： 半二重 通值 



• a オート LF を 行う か 否か を 指定し ます. 

A ： オート LF を 行う， N ： オート LF をし ない. 

ォ一 ト LF の 選択 を 行う と， CR コード を 受信した とき， 自動的に LF コードが 
出力され， 改行が 行われます. 

TERM コマンドの オペ ラン ドを 省略した とき は， TERM "S8N2FN* を 入力した とき 
と 同じになります. 



ミナ ル モー ド から BASIC のコ マン ド モー ドに 移る とき は， BREAK キー （(V 1.0) 



〔V2.0) では STOP キー） を 入力し ます. 
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ター ミ ナル モー ド のとき， ファンクションキーの 6 〜10 は 次の よ う に 特別な 意味 を 持つ 
ています， 

PF6 ： プリ ンタ への エコー バッ クを する/しない. 
PF7 ： 全二重 Z 半二重. 

PF8 ： コントロール コード （&HO(i〜&HlF) を 文字と して 表示す る/しない • 
PF9 ： W 面の 文字 をブリ ンタに ハード コ ビ 一する- 

PF10 ： 約 100 ms 問の Break 信号 を 送出し ます • 
PF6〜PF8 は， 一度 押す と 以前と 逆の 状 いになります， なお， ターミナル モードに な 
つた 直後に は， 次のように 設定され ています， 

PF6 ： プリ ンタ への エコーバック をし ない. 

PF7 ： 全二重 

PF8 ： コン トロール コードの 表示 をし ない， 



TERH ^S8N2FA^ 

RS232-C ボ一 トは 次の よ う に 設定され ます • 

• Slow クロック 指定と なり， ボーレート は ディップ スィッチ により， 300, 600， 1200, 

2400, 4800 のい ずれ か を逸択 できます • 
• データの 肜式 は， データ ^8 ビット， スト •/ ブ ビット 2 ビット， バリ ティ ビットな し 

に 設定され ます. 

CR コ一 ドを 受^す る と 自動的に 改行が 行われます' 
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27 EDIT (ヱ ディ ッ ト ：e dit) 



〔機 能〕 



指定され た 行 を 画面に 表示し ます 



〔形 式〕 



EDIT 行 番号 



〔バー ジ ョ ン〕 〜1.0) fV2.0) 
〔説 明〕 




EDIT 乂を实 行す ると， W 面が ク リアされ た 後， 指定され た 行が 表示され， 力一 ソル 
が 行 番ぢの if [後で. 'ケ « します. 以後 次の 力 一ソル 移動 キー， EDIT キー を f もリ H して 1 



行の を 行う ことができます. 




カー 


ソル を 右へ 移動し ます. 


円 


カー 


ツル を 左へ 移動し ます. 


1 t 1 


力— 


ソル を 上へ 移動し ます. 


1 , 1 


カー 


ゾルを 下へ 移動し ます. 




力— 


• ソルの 示す 位!！ に 文字 



キー を 押す と LED が 点灯し， 

神人" r 能と なります. 文 宇 を iw 神人す ると， 力一 ソル 以降の データ は 全 休に ィ, - 
へ 1 nmtb します. 

\Si£U カーソルの 示す 個所 を まつ 消し， カーソル 以降の データ を 左へ つめます. 

EQ カーソル 以降の 文字 を まつ 消します. 

C£] ((^^(J^ では IS) カーソルの 示す 左 w りの 文字 を まつ 消し， カーソル 以降 
の 文' r- を 左へ つめます. 



リ ターン キーの 押下に よ り Wife 動作 を 終了し， BASIC の 



〔例〕 



EDIT 300 
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3.2 —般 ステートメント 



3. 2. 1 DEF FN (ディ ファイン-ファンクション： define function) 



〔機 能〕 



使用者の 数 を 定義し， それに 名前 を 付けます. 



〔形 式] 



DEF FN 名前 [(パラメ一 タリ スト ）]= 式 



〔バージョン] 






[K 明〕 



〔例〕 



名前 は 数 依 変数 名 または 文卞変 & 名で， FN+ 名前が 閱 数名になります. に、 
びで， 変数 名の 間 は コンマで 区切ります. 

バラ メータ リ ス トの 変数 は. 関数 が 呼び出される ときに 与えられる 式 （突 引数） と 1 
wi に 対^し ます. 

1«! 数名の 5! と 式の 結 * の S は一 致しなければ なりません （数 他， 文字）. 

ま た， パラメータ リ ス トの変 ft 名の 型 は. 对応 する^ 引数の ぬと— 致しなければ な り ま 
せん. 

DEF FN 文 は， それが 定義す る B8 数が Of ばれる 前に 害 かれて いなけれ ばな') ません. 
また， め: 筏 モードで DEF FN 文 を 使う こと はでき ません. 

パラメ一 タリ ストに » かれた 変数 名と 同じ 変数 名が プロ グラムの 中の 他の 行で 使われて 
いても かまいません. それら は， 異なった 変数と して 取扱 われます. 



10 DEF FNA<X,Y,2)=X^3*Y^2-Z 
20 A=FNA(5，2，15) 



WlgcFNA の パラメータ X, Y, Z に それぞれ 5. 2. はが 与えられます. 
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3. 2.2 DEF USR (ディ ファイン 'ユーザ： define user; 



[機 能: 



機械語 プロ ダラムの 開始 番地 を 指定し ます 



[形 式〕 




〔バー ジ ョ ン] (VI, 0) (V2,0) (V3.0) 



:1ft 明〕 



&卞は 0 から 9 の 任: ft の 数で， USR + ft 字が 関 数名に なり. その 名前に よ 
呼び出されます. なお， 数' ド を » 略す ると 0 とみな されます. 

^数 は， メモリ 上に 格納され ている 機械語 プログラムの 実行 開始 アドレス を 指定し ま 
す. 機械 8S プログラム は， C し EAR コ マン ドの笫 2 オペ ラン ドで 指定した 番地から， 
F BASIC シス テムコ一 ドの^ 下位 # 地の 間に 格衲 しなければ なりません. 

USRIWS による 《 械賠ブ ログ ラムの 呼び出し 方 は， 他の 閱 数と 同じで ぁリ， 次の 形 

式で 行います. 

USR[ft 字] (引 ft) 

引数 は 文字 式 または 》d れ 式です. この' Jlft の ff? 報 は， A — レジスタと X — レジスタに 
よ り « 械賠 サブルーチンに 渡されます. 
A— レジスタ =2 引数の？! か^ 数 や 

3 文字 W 

4 *W 度 実数 癮 
8 は- M 度 突 &ゃ 



X — レジスタ 



引数の 侬 か格枘 されて いる 番地 を 示し， 格 ft*^ さ 式 は 以下のと お '） 
です. （数 W (変 &の埸 合， 引数 は ワーク エリア 内の 地に お 送 
されます.） 



① ^数ぬ のとき 

X- 



0 

1 

2 
3 



上位 8 ビッ ト 



下位 8 ビッ ト 



x 一 レジスタ + 2 , 3 番地に， 2 の 補数 表現 
された «( が 人り ます. 
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② 単 W 度 実数 S のとき 
X — 




8 



指数部に は， 2 の 指数の が 人り ます. &H 
80 のげ たは かせに より， 指数の 正負が 表され 
ます. すなわち &H00 〜& H80 に対して は， 
2 128 〜2° を 示し， &H80 〜& HFF に対して 
は， S^ — S 127 を 示します. 仮数 都 は 符号な し 
の 2 進 ft でお 現されます. 



(D W お 度 'お数 やのと き 




扦号郴 は， この データの 符号 を 表し， その/ s 
上位 ビットが o のとき は 正， 1 のとき は ft を 
示します. 

指数部 を e, teft 部 を m. 符号 部 を Sign で 表 
せば， この 形式で- & 現される データ は 次の 式 
で 表す ことができます. 
X=Sign O.mX 2 e 



® 文字 51 のとき 

このと き， X — レジスタ は ストリング デ 
ータの 先頭 # 地 を 示します. 



スクブ リタと 呼ばれる 3 パイ トのデ 



X- 
0 

1 

2 



文' f 列の ft さ 



文字列が 格納 さ 翁 
ている ァ ドレス 



10 AX=56 

20 DEF USR0=««H6100 
30 85t=USRO(AX》 



USRO を * 行す る と A — レジスタに 2, X— レジスタに 56 が 格納され ている メ モリ アド 
レスが それぞれ セッ ト され， その後 &H6100* 地の! « 械語ブ 口 グラム を 実行し ます. 
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3.2.3 DEFINT/SNG/DBL/STR ディ ファイン' イン 卜/シングル/ダブル/スト 

リン 7 - define integer/single/double /string) 



[* 能] 



, 単 粘 度， 倍精度 または 文字に 宣言し ます. 



[形 式〕 




〔バ— ジョン〗 (VI. 0) (V2.6) & 3.0) 



〔説 明] 



この DEF 文 は， 文 宇の 範囲で 指定され る 文 宇で 始まる 全ての 変数 名の や を， や 指^ 
で 示される 5? に宣 S します. 

や 指定に より， 変数 の^は 次のように されます. 

DEFINT 変 》 を^ 数 5? に ffi 言 します. 

DEFSNG 変数 を *M 度ぬ に苴 3 します. 

DEFDB し 変 8c を 倍 M 度 やに' jff 営し ます. 

DEFSTR 変数 を 文字 やにに します. 
文字の 範囲 は. 1 宇の 英字， または 1 字の 英字 
の * お 合， の « 字 は， 後の 英字よりも アル 
り ません. 

や： as 文 宇 を もつ 変数 は. その 型笪 a 文 宇が def や 指定 文に « 先し ます. 

や', 'ひ f 文が な く ， やん i il' サ: も 伴わない 変数 は， 全て 単 M 度 変数と して 扱われます. 



1 字の 字に よ り 指定 し ま 

アベ ッ ト顺で 上位の もので な 



後者 



〔例] 



DEFINT A,C,E 

A, C. E で 始ま る^ての 変数 を《» 変& に',' します 

DEFSNG B-K 



DEFDBL D - G 

D から G までの 文字で 始まる 全ての 変数 を 倍精度 変数に 宣言し ます 

DEFSTR A,E-G 

A, E， F, G で 始まる 全ての 変数 を 文字 変数に 宣言し ます. 
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3.2.4 REM (リマーク： "mark) 
〔機 能〕 

プロ グラムの 中の 注釈です. 

〔形 式〕 



REM 注釈 文字列 



[バージョン J QVI.O) (V2.0) (V3.0^ 
〔説 明] 

• REM 文 はブロ グラムの 中の^ 釈 であって. 'お 行に はお^ を およぼしません. 

• キ 一ワード r REM」 の 代わ りに シン ダルク オート （ ' ） によ り， REM の 代 ffl をす る こ 

とがで きます. 

■ REM 文で は， コロン （ ： ） も 注釈の 一》 と 見なされます. 従って， コロン ( •• ) で ぼ 
切って 次の 文 を tft ける こと はでき ません. 

[例〕 

10 REM PROGRAM No. 10 
20 • DATE 198，，10，4 
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3-2.5 END (エンド ：end) 



[* 能〕 



プロ グラムの 実行 を 終了し， 全ての オーブンされ ている ファ ィルを クローズした 後 
マン ド レベルに 戻り ます. 



〔形 式〕 




〔バージョン〕 (VI. 0) (V2.0) (V3.0) 



〔説 明〕 



END 文 は プロ グラムの 実行 を 終了させる ために， プロ グラムの 中の どこに: K いても 
かまいません. 

プロ グラムの ft 後に は， END 文 はな く て も かまいませんが， この^合に はファ ィ ル 
の クローズ は 行われません. 



「例〕 



10 A=123 
20 8=456 
30 C=A*B 
40 PRINT C 
50 END 
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3.2.6 FOR〜NEXT (フォー ネクスト： for 〜！^ xt) 

[機 能〕 

—連の 命令 を緣 返し 実行し ます. 

[形 式〕 

FOR 変数 = 式 1 TO 式 2 [STEP 式 3] 



〔バージョン〕 タ1.0) (V2.0) (V3.6) 



除く 変数で なければ なりません- 
• A1 . 式 2 および 式 3 は 数 W( 式で， それぞれ 初期 終 《 (および W 分 W を 指定し ます. 

なお， W 分 《 (が « 略された とき は， 1 と いなされます. 

行 は 次のように 行われます. 
まず， 式 1 の W (を' fe& の 初期 W (とし， FOR 文から， それに 対応 する NEXT までの 文 

を 実行し ます. NEXT 文に すると， に 式 3 の « (を 加え， それ を 変数の 新しい 似 
とし， 式 2 と 比較し ます. もし 変 ft の W (の 方が 大きい とき は， NEXT 文に *ft く 文 を 実 
行し， そうでなければ， FOR 文の 次の 文に K り. 同じ 処理 を します' これ を FOR 

〜NEXT ループと 呼びます. 

式 3 グ) 依が 止のと き は， 以上の よ うに 钊ぉが 行われます 力 (• 式 3 の « (が ft の 場合 は' 
式 1 の ftft は 式 2 よりも 大きくなければ なりません. このと き， カウンタの W (が 式 2 よ 
リ 小さ く なる まで FOR〜NEXT ル一 ブが« 返されます. 

•W 分^が 正で， 初期 W (が 終 w はり 大きい とき， または w 分恤か ft で， 初期 姐が 終値よ 

リ 小さい と き は， FOR〜NEXT ループ は 一@ だけ 実行され ます. 

'ループの 実行中に 式 1, 式 2, 式 3 の « (を 変えて はいけ ません. 

• 多 8 ループに ついて 
KOR〜NEXT ル一ブ は， 人れ 子 «1造 にす る こ とがで き ます. すなわち， ある FOR〜 
NEXT /レーブの 中に 他の FOR〜NEXT ル一ブ を 含める こ と が 可能です' この^合， 
内側の FOR〜NEXT ル一ブ は， 外側の ル一ブ の 中に ^全に 含まれて いなけれ ばな り 



多, &ソ レーブ を W 成 するとき は， それぞれの ループの 制御 変数 は， 他の ループの 制御^ 
& 名と なって いなければ なり ません. 



〔脱 明: 




ループの カウンタ として 使用され ます. >左& は 倍 M 度 «.'-! を 



ません. 
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10 Pl=3. 14159 
20 FOR 1=0 TO 360 STEP 10 
30 S=S1N<P1/180»1〉 
40 PRINT S 
XT 



50 NEX 
60 END 



SIN の敏を 0 度から 360 度まで 
とに 求めて います. 



10 M=I«H20. 

20 FOR I=4HFF TO H STEP -1 
30 PRINT CHR*<I) ； 
40 NEXT 
50 END 



1« 分 W( を ft の 数に して 終 依 M よ り 小さ く 
なる まで ル一 ブを緣 返します. 



1 * 1 から 9*9 まで を表ボ しています. 
FOR 〜 NEXT ル 一 ブが 二重に なって い 
1 J *' ますので， 30 の 行 を 9 したと ころ 

で， I が 1 つ W 加し ます. 



10 FOR 1=1 
20 FOR J=1 
30 PRINT I 
40 NEXT J 
50 PRINT 
70 NEXT 1 
80 END 
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3.2.7 NEXT (ネクスト ：n«t) 

m 能〕 

FOR〜NEXT ル一ブ の 終り を 指定し ます. 
〔形 式〕 



NEXT [変数 名 [，変数 名]…] 



[パージ ョ ン] さ1.0) (V2.0) (V3.0) 



m 明] 

•NEXT 文 は， いまだ WtE づ けられて いない W もば (^の FOR 文と W 応し ます. 

• 変&名 は， WIS する FOR 文の 制御 変 a 名と— 致しなければ なりません. 

• 1 つの NEXT 文で^ SdW の FOR〜NEXT ループ を 終了す る ことができます. この 
場合， NEXT 文に 終了しょう とする FOR 文の 制御 変 》 名 を 船》 に 《 かなければ なり 

ません. 



3. 2.6 FOR〜NEXT 文の m を 参照して 下さい' 
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3.2.8 GOTO (ゴ一 ッ一： goto) 



[機 能〕 



無条件に 指定 された 行 番号に 分岐 します. 



〔形 式〕 




？ は GO.; 



[バー ジョュ 



(vi.o) ^r^.o) 




〔説 明〕 



指定され た 行 »兮 を 持つ 文 か 実行 文のと き は， その 文から 実行が 継 铳 されます 
非 * 行文のと き は， そのめ: 後に^ く 文のお w/i の^む ケか 



[例] 



10 INPUT A,B 
20 PRINT A^B 
30 PRINT A-B 
40 PRINT AXB 
50 PRINT A/B 

60 GOTO 10 
70 END 



入力 データの 加 除 を Jt 算し， ブリ ント します. 6Mf の 
GO TO 文に より 無条件に 10 行に 分岐し ますので， で 
も « 返して « 算 する こ とがで きます. 
この プログラム は BREAK キ— （Qri.oYV2.d) では STOP 
キー） CTRL+C, 
ン ド レベルに おり ます. 



【こよ リ BASIC の コマ 
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3. 2.9 ON〜GOTO (オン ゴ— ッ—： on〜goto) 
[機 能〕 

式の 値に よ り 指定され た 行 番号の 1 つに 分岐し ます' 

[形 式] 

ON 式 GOTO 行 番号 [，行 番号]… 



〔バージョン] (yUO) CV2-0) (V3.0) 

〔Bl 明〕 一 

• 式の 《 が 1 ならば 1* 目の 行 番号に， 2 なら は- 2SM! のむ ft ゆに， というよ つに 式の 
慎に より 分岐し ます. もし 式の 侬が^ 数で ない とき は' 小お 部 を叫抬 h. 人した^ 数に 

'&换 されます. 

• 式の W が 0, また は行* 兮 の個& よりも 大きい とき は， 次の 文に プログラムの 制御が 

移り ます. 

'左の W が ft の^ 合 は， Illegal Function Call エラ一 とな'） ます. 



〔例] 



10 INPUT A 

20 ON A GOTO 30， 50 

30 B=1 

40 GOTO 60 

50 B=2 

60 FOR 1=1 TO B 

70 BEEP 

80 PRINT 一 ピノ 

90 FOR J=1 TO 130 
100 NEXT J 
110 NEXT I 



人お データが 1 であれば 行 ft ひ 30 から'; i 行し， 2 

ならむ ft ひ 50 から^ 行します. 

人力 データが 1 の^ ^ ブザーが 1 は 2 のナ tt 合 は 

2 0 鳴ります. 
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3.2.10 GOSUB (ゴ— • サブ： go to subroutine) 
[機 錄〕 

サブルーチン を 呼出し， サブルーチン 終了後 は G0SUB 文の 直後の 文に 戻り ます 

[形 式〕 




cmnm Gos. 



〔バージョン〕 （^； (Y2.0) (V3.0) 



m 明] 

• 行 * 号 は， 呼 出す サブルーチンの 人 u の 行 番号で なければ な リ ません. 

10 N 傘- *F — BASIC* GOSUB 文に より 行 ft リ 100 へ 分岐し， RETURN 文 ( 

20 G0SUB 100 より G0SUB 文の 次の 行 30 へお ります. 

30 PRINT N 拳 

40 END 

100 PRINT N# 

110 N#='Ver 3.0* 

120 RETURN 
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3.2.11 RETURN (リタ一 ン： r "議) 



〔機 能〕 

サブルーチン を 終了し， 呼出した ブロ グラムへ 復梯 します. 
〔形 式] 



RETURN [行 番号] 



にお 略 形 は RET.) 



[パージ ョ ン〕 CYl-O) (V2.0) (V3.0) 

明〕 

•RETURN 文 は， サブルーチンの 中の どこに あっても かまいません. また， fii 数 側の 

RETURN 文 を 使用 する ことができます. 
'行 番号の 指定の あるとき は， その 行に 復« します. 行 番号の 指定がない とき は， — 游 

^近 に 実行された GOSUB 文の rf (後の 文に 復帰し ます. 

M 込み 処理 ルーチンでの RETURN 文 は， ON 〜文の « を 参照して 下さい. 

〔例〕 

3. 2.10 GOSUB え を 参照して 下さい. 
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3. 2. 12 ON〜GOSUB (オン. ゴー サブ： oi ！〜 go to subroutine) 



〔機 能〕 



式の tt により 指定され た 行 番号 を もつ サブルーチン を 呼出します 



〔形 式〕 



ON 式 GOSUB 行 番号 [，行 番号] 



[バー ジ ョ ン] (Vl.O) (V2.0) (V3.0) 



〔説 明〕 



〔例〕 



A の W (が 1 ならば 1 »卩の行»サに， 2 な らは' 2 *H の 行 «t り-に， というよう に 式の 
f« によ リ 分岐し ます. もし 式の 値が K 数で ない とき は， 小 &部を W 焓バ. 人した^ 数に 
変換され ます 

式の W (が， 0 または 行 番号の 個数よりも 大きい とき は， 次の 文に プログラムの 制御が 
移ります. 左の (が ft のとき は， Illegal Function Call エラーと なリ ます. 

指定され た 行 ffi ゆ は. サブルーチンの 先 Iffi の 行 * 号で なければ なり ません. 



10 S1=0 
20 S2=0 
30 INPUT A 

40 ON A GOSUB 100， 200 

50 GOTO 30 

60 END 

100 ，SUB 1 

110 S1-S1+1 

120 RETURN 

200 S2=S2+ 1 

210 RETURN 

300 PRINT S1，S2 

310 RETURN 60 



人力した データが 1 であれ ば 行 fft ''J- 
100 の サブルーチン， 2 なら 行 *サ 



の サブルーチン をぶ 行し ます 

3 のとき は， 行 » サ 300 の サブ ルー 
チン を 実行し， RETURN 文に より 
行 番号 60 に戾り 実行 を 終了し ます. 
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3.2.13 STOP (ストップ： stop) 
[* 能〕 

プログラムの 実行 を 停止して， コマンド レベルに K ります- 
[形 式〕 



STOP 



[パージ ョ ン] (V1.(T) (V2.0) rV3.0) 
〔K 明] 

•STOP 文 は， プログラムの 実行 を 停止す るた めに 使用し， プログラムの 中の どこに 》 
いても かまいません. 

STOP 文が 实 行され ると， 次の メ /セージが 出力され ます' 

Break In nnnnn 

nnnnn は STOP 文の 行 番号 を 示 します. 
• END 文と W な リ ， STOP 文はフ アイ ルのク ローズ を 行いません. 
■STOP 文が 实行 される と， BASIC は コマンド レベルに « リ ますが， CONT コ マン ドに 

よ り プロ グラムの 実行 を 再 PB する ことができます. 



[«〕 

10 S=0:S1=0 行 ft リ 60 の STOP 文に より BASIC のコ マン ド レ 

20 FOR 1 =1 TO 100 ベルに 戻ります. 次に CONT コマンド を 人力す ると, 
30 S=S* 1 :S1 =S1 ♦ 1 八2 行 # ゆ 70 から 実行が |み開 されます. 
40 NEXT 
50 PRINT S 
60 STOP 
70 PRINT SI 
80 END 
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3. 2. 14 IF〜THEN〜ELSE ィフゼ ン • ェ ルス •• i 卜 thei ！〜 d se ) 
〔機 能〕 

式の 結果に より 実行すべき 文 を 選択し ます. 
〔形 式〕 



IF 式 THEN {文| 行 番号！ 
[ELSE {文 | 行 番号! ] 



または 




一 ジョン] (yi.i) (V2》 Cv3,q) 



〔説 明〕 

• 式 は^ 珲式 または 間 係 式で なければ な り ません. 

• 式の fjft が 真 （值 が 0 でない） のと き は， THEN または GOTO 文が * 行され ます. 

THEN の 後に は， 実行す る 文 または 分岐す る 行 番号 を 《J ける ことができます. また 

GOTO の 後に は， 分 する 文の 行 # 号を統 けます. 
• 式の « (か 偽 （f おが 0) のとき は， THEN または GOTO 文 は無视 されます. ELSE が 

ある 場合 は， それが 実行され， ELSE がなければ 次の 文に 実行の 制御が 移ります. 
• IF 文の ネステ イング 

IF 文 は， THEN または ELSE の 後に， さらに IF を 害く ことにより 人れ 子 ♦« 造に す 

る ことができます. もし IF 文中の THEN と ELSE の 個数 か 異なる とき は， それ ぞ 

れの ELSE は. K も 近く にあり まだ 対応 づ けられて いない THEN に 対応し ます. 

IF 文の ネス ティ ン グは， 1 行の 範 H8 内で 何 屯 にで もす る こ と がで きます. 



〔例〕 



10 INPUT A，B 入力 データ A, B のうち 小さい 方 を ブリント します 

20 IF A>B THEN A=B 
30 PRINT A 
40 END 

Ready 
RUN 

？ 3,7 
3 
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10 〗NPUT A,B,C 3 つの 人力 データの 中 
20 IF A>B THEN IF A>C THEN PRINT A で一 番 大きい もの をブ 

ELSE PRINT C ELSE IF B>C THEN リント f 主す 

PRINT B ELSE PRINT C 
30 GOTO 10 



Ready 
RUN 

？ 9,6,20 

20 
？ 2,5,8 

8 

？ 
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3. 2. 15 WHILE〜WEND (ホア ィル' ダブル ヱン ド ： w hiie〜 we mi) 
[機 龍〕 

—速の 命令 を 条件付きで 繰返し 実行し ます. 
〔形 式〕 



WHILE 式 



〔バージョン] (yi.o) (V2-0) CV3-0) 

〔説 明〕 

• 式 は 》理 式 または 関係 式で なければ なり ません. 

• WHILE 文と それに 対^す る WEND の 間の 節分 を WHILE〜WEND ループと 呼びます. 
'式の 值が真 （敏が 0 でない） の HH. WHILE〜WEND ループが 繰返し 実行され ます. 

式の 使が 真で な く なったならば， WEND の 次の 文から 実行が 始ま り ます. 

式の 依が *if" かん ft でない 場 介 は. ループ は 1 M も 実行され ません. 

• WHILE〜WEND ル一ブ は， メモリ の 許される 範 W1 で 何 重に でも ネス ト できます. 
それぞれの WEND 文 は， 最も 直前に 実行され た WHILE 文に 対 It' づ けられ ますが， 
WHILE と WEND の衬！ きがつかなければ， -While Without Wend" 又は "Wend 
Without While" の エラーが 発生し ます. 



〔例〕 



10 WHILE 
20 1=1 
30 PRINT 
40 WEND 
50 END 



1 く 90 



I 



I の « が 90 より 小さい (HI, WHILE〜WEND ループ を 
« 返します. 



Ready 
RUN 

59 . 1 065 
20.7991 
55.0967 
63 . 5863 
10.411 
80 • 6334 
4 . 29073 
95 • 3862 



Ready 



3-58 



3. 2. 16 WEND ( ダブル ヱ ンド： wen d) 
[機 能〕 

WEND は， WHILE〜WEND ループの 終り を 指定し ます. 
〔形 式〕 

WEND 

[バージョン〕 (yl^) (yi^) 
m 明] 

• WEND 文 は， まだ 対応 づ けられて いない * も 直前の WHILE と 対応し ます. 

[例〕 

3.2.15 WHILE 文 を 参照して 下さい. 
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3. 2. 17 LET (レ ノト： I") 
[* 能〕 

右辺の 式の 結果 を 左辺の 変数に 代人し ます. 
〔形 式] 



[LET] 変数 名 = 式 



〔バージョン〕 $1.0) (V2.0) (V3.0J 
[K 明] 

• キーワード LET は 省略す る ことができます. 

'も 辺が 数 «i 式のと き は， 左辺 は 数 数で なければ なりません. また 右辺が 文 宇式の 
^合 は， 左辺 は 文字 変数で なければ なりません. 一致して いない に は 'Type 
Mismatch" の エラ一 になります. 

〔例] 

10 LET A=5 

20 LET B#='FUJ!TSU' 

^数 A に 5, B$ に文卞 FUJITSU を 代人し ます. LET を' 略して 次のように 害く こ 

ともで きます. 
10 A=5 

20 B 拳-マ UJ1TSLT 



3-60 



3. 2. 18 SWAP (スワン ブ： swaP 



： 機 能] 

2 つの 変数の 侦を^ 換 します. 



〔形 式] 



SWAP 変数， 変数 



〔パージ ョ ン〕 （Vl-O) (V2.0) (V3.0j 



Lift 明] 

• 'お数の や は， H 単精度， 倍 ttf{£， 文' t: のい ずれであって も ^換 する ことができ ま 

す 力、 2 つの 変数の や は 1"1 じで なければ なりません. 一致して いない 坝 介に は," T yP e 
Mismatch" の エラーに なります. 
• 第 2 オペ ラン ドの 変数が 単 の^ 合に は， その 変数に は^が 定^され ていな けれ 

ばな りません. 



〔例] 

10 INPUT A，B 行 番号 30 の SWAP 実行に より. 変 

20 PRINT "A=';A,"B=";B »A. B の fft は 人れ 換わります. 

30 SWAP A,B 

40 PRINT ^A= A,^B=';B 

50 END 

Ready 
RUN 

？ 2,5 

A= 2 B= 5 

A= 5 B= 2 

Ready 
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3. 2. 19 DIM (ディ ノン ジョン： dimension) 
[機 能] 

配列 変数の 次; ^ 数と 添字の 最大値 を 指定し， その 変数に メモリ 領域 を 割当てます 
〔形 式〕 




〔バ一 ジ 3 ン〕 -.0) (V3.0) 



[W 明] 

• 力 ッコの 中に 害 かれた 添卞の 《- 人 《 の焖 数が， W 列の 次/ を^し ます. 

• DIM 文 は， 指定され た fit! 列の すべての 要素 を 0 に します. 

•DIM で W 列の:, '(恋をしないで， お 列 名が 使われた とき は， 添字の 《： 大 W (が 10 の 
K 列が に ^言され ます. 

• 配列^ 数 を 参照す ると き， 各 次 76 の 添字の 锒 は DIM 文で？ i:H された 添卞の «： 大依ょ 
り も 小さ く なければ なり ません. また 次元の 数 は DIM 文と 合って なければ なり ませ 
ん. そうでなければ， "Subscript Out Of Range" の エラ一 になります. 

CM] 

10 DIM A(1 ,20〉 

2 次元 配列 を as します. 

20 DIM し X"0> 

^aie 式の 列 を vrd します. 

30 DIM B 拳 <40> 

文字 fid 列 を 宣言し ます. 
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••• ••• 寺 一般 ステートメント 



3. 2. 20 POKE (ボーク poke) 
〔機 能] 

/ モ リ の 指定 番地に データ を 害 込み ます. 

〔形 式〕 



[M 明〕 

• 害 込み ft 地 は， 0〜 65535 の範 ffl になければ なり ません. 
'データ は， 0〜255 の «囲 になければ なり ません. 

〔例〕 

10 POKE &H5000 , 57 

$5000 * 地に 57 を 寄 込みます. 



POKE 書込み 番地， データ 




3. 2. 21 DATA (デ— タ： data) 
[機 能] 

READ 文に よって ^込 まれる &Wi お よ び 文字 定数 を 格納し ます 
〔形 式] 



DATA 定数 [，定数] 



一 ジョン〕 （V】 0) (V2.0) 




m 明〕 



DATA 文 は 非'; M 行文であって， プロ グラムの どこに でも 寄く ことができます. 
1 つの DATA 5t に は， コ ン マで K 切って 1 行に 人る だけの' 4£ 数 を A く 二 と がで さ， 
また プロ グラムの 中に いくつもの DATA 文 を « くこと がで きます. これらの DATA 
文で^ された 定 Sc は， 行 番号の 若い DATA 文から- の した データと してと 
ら えられます. 

^数 は， 数 W('4iJ& (^数， 闲^ 小 浮動 小 8tft, 16ii»， 8ii&), 文卞^ 数の い 
ずれで あっても かまいません. ただし， 文'?: 定数の 中に コンマ， コロン， または 前後に 意 
味の ある？ Si'i を 含む とき は， その 文 ひ:^ ft 全体 を 引用符に） で 1« み， それ 以外の 場 
合 は， 引用符で 囲む 必要はありません 

DATA 文で 定 在され た 定数 は， READ 文に よ リ噸々 に统 込まれ ますが， 对ぉ する^ 
数と 定数の S は - 致して いなければ なりません. 

DATA i; で', しお ごれ た 定数 は. RESTORE 文に より W ひ '《：初 から i«l むこと かで きま 
す. 



10 REAO A,B 

20 IF A=0 THEN END 

40 PRINT 

50 GOTO 10 

60 DATA 10，20，23，5 

70 DATA 30,24,0,0 

Ready 
RUN 

A*B= 30 
A*B= 28 
A*B= 54 

Ready 
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3.2.22 READ (リード：""） 
〔機 能〕 

DATA 文に ょリ' された 定数 を 変 & に^ 込みます. 
〔形 式〕 一 

READ 変数 名 [，変数 名]… 



[バージョン] (^) (Y2.0) (V3.0) 

[K 明] 

•READ 文 は DATA 文と 共に WW し， DATA 文で 定 在され た' 4i& と' READ 文 の变 

数 を 1 に t れ& させな から at 込みます. 
- READ 文の 変数 は でも 文卞 でも かまいませんが， 吋応 する' 4i 数の やと 

—致しなければ なり ません. 
- 1 つの ブ o グラムの 中で， 桁^され た の 数が DATA 文の^ &の 個！ 4 よりも 多い 

^介 は， "Out of Data' の エラーが 出力され ます. 
• RESTORE 文 を^ 行す る こ とに ょリ. ftW の DATA 文の 定数から 统 むこ と がで き ま 

す. 



[例〕 

3.2.21 DATA 文 を 参照して ください. 
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3. 2. 23 RESTORE (リストア： restore) 



〔機 能〕 



DAT A 文 を 初から 読む ように 指示し ます 



[形 式〕 



RESTORE [行 番号] 



メく— ジョン] (vi め (y?.o) (V? o) 



〔説 明〕 



RESTORE 文 を 実行す ると， その 次の READ 文 は プロ グラムの 中の «： 初の DATA 
文から^ み 始めます. 行 番号 を 指定す ると， その 行 以降の DATA 文から jft み 始めます, 



〔例〕 



10 READ A，B，C 
20 READ D，E,F 

30 PRINT "A= ArB=';BrC=';C 
40 PRINT 'D=*;DrE= ErF = ';F 
50 PRINT 

RESTORE 130 
READ A，B,C 
RESTORE 
RE AO D,E，F 
100 PRINT 'A«*;ArB=';BrC=*;C 
110 PRINT 'D=*;D;'E= ErF= '； F 
120 DATA 1,3,5 
130 DATA 2t4 4 6 




行 {ft リ 60 の RESTORE 文に よ 
り 70 行の READ 文 は 130 行の 
DATA 文から SI み 始めます. ま 
た， 80 行の RESTORE 文に よ 
リ， 90 行の READ 文 は 120 行 
の DATA 文から 说み 始めます. 



Ready 
RUN 

A= 1 B= 3 C= 
D= 2 E= 4 F- 



6 5 

一一 II 

CF 

4 3 



一一 一一 

B E 

2 1 



y 



一一 II 

A o 



56 



3- 66 



一般 ステートメント 



3. 2.24 し SET 



RSET (エル • セット ： left set/ 

アール • セット ： right set) 



[* 能] 



文 卞デー タを ランダム フ アイ ルバ ッ ファに 移します. 



〔形 式〕 



(ディ スク） 




〔バージョン] 






CK 明] 



LSET, RSET の 突 行に 先立って， FIELD 文が 実行され ていなければ なりません. 
文' は， FIELD 文で 割当てられた 変 » 名です- 
式 は 文字 式で あ リ ， その W (が 文' に 代人され ます- 
式の^ *, 文 卞列が FIELD 文で 报定 された K さ よ リ も 
フ ィ 一ル ド に左づ めで， RSET 文 はも- づ めで データ を M 

つめられます. 

んし， 式の 力-が fci い 場 ^ に は. お ffl から 文' ド が扮 てられます' 



^fr, LSET 文 は， その 
« つた 部分に は 空白が 



MKS$. MKDS により 文 卞肜 式に^ 換 しなければ なり ません 



〔例〕 



10 OPEN *R%#1 STABLE' 

20 FIELD *1 ,20 AS At, 20 AS B 参 

30 INPUT 一 DAWsC 攀， D 拳 

40 し SET A 參 =じ參 

50 RSET B#=0# 

60 PUT »1 , 1 

70 CLOSE m 

80 END 
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3. 2. 25 RANDOMIZE (ランダ マイズ： randomize) 

[機 能〕 



〔形 式] 



RANDOMIZE [式] 



は RNDM.) 



〔バージョン〕 




(V2.0) (V3.0) 



〔説 明] 



^は 八で あ リ ， そのお^ の ftfi: は— 32768〜32767 でなければ な り ません. 
式が 《 略された とき は， プログラムの 実行が 停止し， 次の 表示が 行われます. 

Random Number Seed (-32768 to 32767) ？ 
この 時， 一 32768〜32767 の 範囲の 值を 人力す ると， 'お 行が ぉ開 されます. 
乱数の 系列 を あえなければ， 数 RND は プロ グラムが RUN する たびに じ 系列の 
乩数を します. 



[例] 



10 RANDOMIZE 

20 FOR 1=1 TO 10 

30 A=INT <RND(1)X8) 

40 PRINT A; 

50 NEXT 

60 END 

Ready 



1 〜 9 の ft 数 を ％ 生して います. 行 fty' io の 
RANDOMIZE に よ り RUN する： と に 乱数 

の * 列 を 変える ことができます. 



umber Seed (-32768 to 32767> 7 5649 
1 1 8 3 5 2 3 
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3.2.26 ERROR (エラー： error ) 



： 機 能] 

BASIC の エラ 一発生 を シミュレートしたり， ユーザの エラ一 番ゅ の 定義 を 可 HE にします' 



〔形 式〕 



ERROR エラ一 番号 



〔パージ ョ ン〕 （Vl.O) (V2.0) (^3.0) 
[W 明〕 

• エラ一 * リは^ &肜 式の 式で あり • その W は 1〜255 でなければ な リ ません. 
•ERROR 文が 実行され ると， ON ERROR GOTO 文が ある 場合 以外 は. その エラー 

番号に W« する エラーメッセージ を 出力して « 行が 停止し ます. も し エラ一 # 号に 文れピ' 
する エラー コ一 ド がない 場合に は，" Unprintable Error* の メッセージが 出力され ます. 

•ON ERROR GOTO 文が ある 場^ は， メ /セージ を 出力し ないで 指定され た 行 » り-に 
分岐し ます. 

'以 I. どちらの) も， ERROR 文が 实行 される と ERR ' & 数と ERL に は， その 

エラ一 ft ひ ヒ ERROR 文の む ft ゆが 代人され ます. 
• BASIC の エラ一 コ一 ド にない * 兮を 用 いる こ とに より， ユーザ プログラムの エラ一 

コード を 定義す る こ と がで き ます. 

10 ON ERROR GOTO 80 
20 RANDOMIZE (TIME) 
30 A=INT (RND<OX9)*1 
40 INPUT 8 

50 IF A<B THEN ERROR 80 ELSE IF A>B THEN ERROR 81 
60 PRINT 'So I ut ion ( に 

70 END T 0 , _ 

80 IF ERR=80 THEN PRINT 'Too Large I ' ELSE PRINT Too Smal I l 

90 RESUME 40 

100 END 

Ready 
RUN 

？ 5 

Too し erse l 

？ 3 

Solut ion I I 
Ready 



この プログラム は， » 当て ゲームに なって います' 正 解で ない^ 
合 エラ一 トラ./ ブ 《 能に より， エラ一 処理 を 行います. エラ一 処 
理 ルーチン では ERROR 文で' 4i« した エラー * ゆにより エラ— の 

WW を 判定す る ことができます. 
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3. 2. 27 ON ERROR GOTO (オン ヱ ラ―ゴ —ツー ： on〜 error 〜g 0 to) 

[機 m) 

エラ 一トラフ ブ撖能 を 可能に します. 

〔形 式〕 



ON ERROR GOTO 行 番号 



[バージョン] (vi.d) (V2.6) (V3.d) 



〔説 明〕 

'行 番号 は， エラー 処理 ルーチンの 《： 初の 行 を 指定し ます. 

'エラー トラップ 惮 能が 可能に なると， エラーが 検出され たと き， エラ 一メッセージ を 出 

力せ ずに， 4851 された エラー 処 J1 ルーチンに 制御が 移ります. 

• エラーが 起った ときには， 自動的に その エラー 番号と 行 番号が 変数 ERR と ERL に 
セープ されます. 

'エラー 処^ ルーチンの 中で は， エラ 一トラップ 機能 は慟 かなくな リ， もし エラー 処^ 
ルーチンの 中で エラーが 起った とき は エラーメッセージが 出力され， 実行 は 停止し ます. 
'エラ 一トラップ « 能を嫵 効に する に は， ON ERROR GOTO 0 を 実行し ます. 

[例〕 

3.2.26 ERROR え を^ 照して 下さい. 
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3. 2. 28 RESUME (リジュー ム： resume ) 
[機 能〕 

エラ 一処理 終了後， プログラムの 実行 を 再 関します. 

[形 式〕 



RESUME {NEXT | 行 番号 } 



〔バージョン〕 タ 1. め (V2.0j (V3.0) 

m 明〕 

• 行 * 号 を 指定した とき は， その 行 番号から 荚行を WW) します. 

■NEXT を 指定した とき は， エラ一 の 起きた 文の， 次の 文から 灾行を wra します. 

• 指定の ない とき は， エラ一 の 起きた 文から * 行 を^ 開 します. 

なお， このと き， エラ一 処理 ルーチンで エラ一 の 啄因を 取 除かない と， また エラ一 処 
巧 ルーチンへ 戾リ ます. 

〔例〕 

3.2.26 ERROR 文 を 参照して 下さい. 
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3. 2. 29 BEEP (ビープ： b eep ) 
〔機 能] 

内蔵 スピーカ により ブザー を 哚 らします 

〔形 式] 




〔バージョン〕 (Vl.O) (V2.0) (V3.0) 



'スイッチ を 1 にす ると， 次に スィ ツチ 0 の BEEP 文が ^行され るまで ブザーが 鳴') 
« きます. 

• ス イノ チを？ T 略す ると， PRINT CHR$(7) を' お 行した ときと M じょうに， 一^ 時 IHI 
ブザー 



[例〕 

10 FOR 1 =1 TO 100 F0R〜NEXT ループで， ブザーの 鳴って いる 時 IH1 を 変 

20 BEEP 0 え t います 

30 FOR J=1 TO I 
40 NEXT J 
50 BEEP 1 

FOR K=1 TO 15 
NEXT K 
NEXT I 
BEEP 0 
END 
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3. 2. 30 MOTOR (モーター： motor) 
〔機 能〕 

カセッ ト テープ レコーダの モータ を 制御し ます. 

〔形 式〕 



MOTOR し スィ ツチ I 



略^ は M.> 

〔バージョン] み1カ） (V2.d) (yz,o) 

[K 明〕 

• スィ ツチ を ON に すれば モータ はォ ン になり， OFF に すれば オフの 状您 にな リ ます. 
• スィ ツチの ft^ がない モータ か ON の 状態なら オフに， OFF の 状^なら オン 
になり ます. 

〔例〕 

MOTOR ON 

カセッ ト テープの モータ を オン 状! S にします' 
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3. 2. 31 TRON (トレース オン： trace on) 
〔機 能] 

プロ グラムの '奥行 状態 を ifi 跡し ます. 
〔形 式〕 

TRON 



し メく 一：^ 3 ン 〕 (VI. 0) (V2.0) & 3.0) 

[W 明〕 

■ TRON を^ 行す ると BASIC は ト レース モードに 人り ます. ト レース モー ド では， 突 

行す る tt* 兮 を&ポ してから， その tt を * 行し ます. 
• TRON を-^'; i 行す る と ， TROFF を 突 行す る か NEW を 行う まで トレース モードに 

なって います. 

CM] 

実行 を 行う 行 番号 は 〔行 * 号〕 で 

お^されます. * サ 30 の PRINT 
I が あ り ません と， ト レース 行の 
表示 はさら に 右へ tft きます. 



【20] 【30] 1 
【40〕 【50] 【603 【30] 2 
【40] ほ 0] [60] 【30] 
【40] 【50] 【60〕 【30] 
【40] [50] [60] 【30] 
【40] 〖50] 【60] 【30] 
[40] ほ 0] 【60] [30] 
【40] 【50〕 【60] 【30] 
【40]【50]【60：1【30：1 
【40] 【50] 【60] 【30] 
【40] ほ 0] 

Ready 



10 TRON 
20 1 =1 
30 PRINT I 
40 1=1*2 

50 IF I>=1024 THEN TROFF: END 

60 GOTO 30 
70 END 



862 

6 2 4 251 

13 6 12 5 
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3.2,32 TROFF (トレース. オフ： trace off 



〔機 能〕 

プロ グラムの * 行状 態の 追跡 を il. め ま す 

[形 式〕 




[バージョン〕 (V1.0) (V3.0) 

〔例] 

3. 2.31 TRON 文 を 参照して 下さい. 
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3.2.33 CHAIN (チェイン： chain) 
〔機 能〕 

指定され た ファイルの プログラム を 呼び出し 突 行し ます. このと き. 現在 メモリ 上に あ 
る プログラムから 変 》 を 引き渡す ことができます. 

〔形 式〕 



CHAIN [MERGE」 、、ファイル ディスクリプタ 
[， [行 番号 式] [， ALL] [， DELETE 範囲]] 



〔バージョン〕 （VI. 0) (V2.0) (V3.0) 
〔說 明〕 

• ファイル ディ スク リブ タ によ り uf' び 出す プログラム を 指定し ます. 

'行 番号 式に より， of' び 出された プログラムの' 始行 を桁定 します. 行 fty- 式が さ 

略された とき は， ブ 口 グラムの ft 初の 行から 実行され ます. この 行 番号 式 は， や-に— 

つのむ » りであって もよ いし， また 式で あっても かまいません. A のとき は. その, if- 

fdfi 桔 * が 実行 開始 行 番号になります. 行 S 号 式に 現われた 行 * 号 は， RENUM コ マン 
ドを 実行しても 変わりません. 
■ALL の 指定 をす ると. 現在の 全ての 変 ft, fld 列が 引き 渡されます. この 指定 を？? 》ft す 
ると， COMMON 文で 指定され た 変 Sc. fid 列 だけが 引き渡されます. したがって， 必 
要な 変数， rti! 列 だけ を 渡したい とき は， ALL の 指定 をせ ずに. COMMON 文 を 用い 
ます. 

- MERGE を 指定す ると， メ モ リ 上の ブロ グラムと 呼び出された プロ グラムと の ili ぜ^ 
わせ 力 f 行われます. その 結 *, 指定され た 行 * やから'; i 行が 1«1 始 されます， 
MERGE 力 IS 定 された とき， 呼び出される プログラム は， アスキー 形式 だけでなく パ 

イナリ^ 式で も かまいません. ただし パイ 十り 形式 7 アイ, レの *fe 介に は， その フ アイ 

ルの 先頭の 行 番号 は， メ モ リ上 にある プロ グラムの «： 太の 行 sty- よ リ 大きく なければ 

なりません. そうでな いとき， 'Bad File Mode*" の エラ一 になります. 

MERGE を 指定す ると， 現在の プログラムで 使用して いる ファイル は， CHAIN 実行 

後 も オーブン 状! 8 に 保 たれます. 
•DELETE の 指定 は， MERGE の 指定が ある 垛合 にの み. を 味 を もちます. MERGE の 

処理に 先立って， で 指定され た 行が 削除され ます. 範囲の 指定の しかた は， DE 

LETE コ マン ドと 全く 同じです. 

この DELETE で 指定され る 行 番号 は， RENUM コ マン ド によ り 変更す る ことができ 
ます. 

• MERGE の 指定 を W 略す ると， それまでの プロ グラムで 行って いた 変数のお の 指定 
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や Milf! 者 関数の 定義 は 有効になります. したがって， この 様な 場合， DEFINT, DEF 
SNG, DEFDBL, DEFSTR & び DEFFN の 各 文 は， CHAIN によって 連結され たブ 
ログ ラムの 中 で， .2. 要 に^じて お 実行 される ようにし なければ なりません' 



メイン ブロ グラム 

10 A-123 

20 B=456 
30 C" マ- BAS1 に 
40 CHAIN "0:SUB 
50 END 



辦 



メイン プログラムで， 変 &A, B.C$ に それ ぞ 
れ 依が 代人され. それ を 引数に して サブ ブ ログ 
ラム を ロードし， 実行 するとい う プログラムで 
す. 



ALL 



サブ プロ グラム 
10 PRINT f ふ 
20 PRINT 'B=^;B 
30 PRINT 一 C 拳 =#iC 攀 
40 END 

Ready 

RUN 

A= 123 
B= 456 
C$=F- BASIC 

Ready 
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3. 2. 34 COMMON コモン： common ) 



〔機 能〕 

CHAIN 文に よ り it 結され る プロ グラムに 変数 を 引き渡します 
〔形 式〕 

COMMON 変数 名 し 変数 名] … 




〔説 明 



COMMON 文 は， ； 4*S される プログラムに 引き渡される ^ &を 指^します. したがつ 
て， COMMON 文 は 必ず CHAIN 文 と 対で 使用 されます. 

COMMON 文 は 非^ 行文 ですから， プログラム 中の どこに あっても かまいません 力、 
プロ グラムの 先 ilfl にあるな が^ ま しいです. 

1 っ义は の common 文に おいて， 间じ 変数 を iftfy して 使用 して はな りません. 

rtd クリ^ &を 指お する 場 介に は， 名の 後に 一 （ )" を 付 ひします. 

4： は 使わないで， CHAIN 文で ALL を 桁 ^す るん-が 利です. 
COMMON 文 は. W にす る CHAIN 文に ALL の が 無い 時に のみ, &眯を 持ちます, 
«t 定 された ftti グ I ぼ， がぶ' の 場^に は， "Illegal Function Call" の エラーになります. 
エラーが 起きた ときには， CLEAR 文が' 光行 された のと 同じ 状態に なり 変数， rtd 列 は 
W 期 22: 定 されます. 



〔例〕 

メイン プログラム 

10 A=123 

20 B=456 

30 C$="F-BASIC 

40 COMMON A，C$ 

50 CHAIN '0:SUB' 
60 END 



サブ プログラム . 

Ready 

10 PRINT *A= '； A RUN 

20 PRINT -B=^;B A= 123 

30 PRINT ，C$ ビに多 B= 0 

40 END C$=F-BASIC 



Ready 
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3. 2. 35 ERASE (ィレ —ズ： erase ) 

〔機 能〕 

配列 変数 を プロ ダラムから 消去し ます. 

〔形 式〕 



ERASE 配列 変数 名 [, 配列 変数 名] … 



〔バージョン〕 iyi.o) c y2.o) ev3.o) 
〔説 明〕 

数 を 消 土-すると， その後， l»J おの flii 列 を DIM 文で 新たに V し i する こと 

がで きます. もし ERASE 文に よって iH 去せ ずに， 同一 変数 名で DIM 文 を 用いる と, 
"Duplicate Defin ition" の エラーになります. 

• fld 列^ &を irti すると， その fill 列 変 » に 割り当てられ ていた メモ リ WW は 解放され， 
他 の II 的 に 使 iH する ことができます. 



例 



10 DIM A(10) 
20 D〖M B(10，20> 
30 ERASE A 
40 DIM A (30) 
50 DIM B<10) 

Ready 
RUN 



Ready 



In 50 



行 » ゆ 30 の ERASE 文で， flil ダ IJA 
は 消去され ている ので 40 行 で 新た 
に K 列 Vi できます 力、 B は 消 j; さ 
れ ていません ので， 50 行で エラーに 
なります. 
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3.3 入出力 ステートメント 



3.3.1 INPUT 



ンブ' ノト ： ii 



[核 能] 



キ一 ボ一 ド から 人力され る データ を^ 取り ます 



〔形 式] 




[バージョン] 






m 明〕 



INPUT を灾 行して データの 人力 待ち 状態に なると， がお^され， そこ 
から データの 人力が 可能に な リ ます. 

ブロン ブト メッセージ を 指定す ると， ^間 符の にれ に その メッセージ が 出 力され ます. な お , 
ブロン ブト メ メ セージの 後が コンマの *ft^> は， 64 11:1 ^ は 出 力 さ 



レ - 



人力す る データの S と Wit する' &ぉれ の! 6 および 人力 する テ'一 タカ Ml 数 ヒ^ 数^の 
数 は 一致 し な けれ ばな リ ません. もし ^が一 致 し な か つ た り 焖 数が 同 じ でな か つ た 場 
^ は， 、" Redo From Start" と 出力して 人力 待ちと なります. 
データ を 报》個 人お するとき は， データの 間 を コンマ または コロンで 区切ります. 
文卞 定数 を 人お するとき はリ 1« 扦で 囲む 必要はありません が， コンマ， コロン や 文' i": 
列の 前 後の^ II も データと して 人力す る^ 合 は， 文'？: 列 全体 を' Jlffl 扦で I 用まなければ 



V リ 



せん. 



CTRL — C， CTRL — X または BREAK キー （(VI .0)(^2.0) では STOP キー）' 
により， BASIC は プログラムの^ 行 を 中断して コマンド レベルに « ります. 次に 
CONT コマンド を 人力す ると， INPUT 文で 中断した 埸合， その INPUT 文から 実行 

ことができます. 
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10 s=o 

20 INPUT マ- 9 ソ D スゥバ "；1 

30 FOR J=1 TO 直 

40 INPUT ーテ 'ータ M '； DA 

50 S=S^ DA 
60 NEXT J 
70 H=S/I 

80 PRINT -^*>=-;H 
90 ENO 

Ready 



u スヴパ ？ 3 
？ 1 
？ 2 
？ 3 



2 
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3. 3.2 LINE INPUT (ライン イン ブ ノト： line input) 

[機 能〕 

1 行 全体の 文字列 （255 文字 以内） を 区切る こ となく， 文字 変数に 统 込みます. 
〔形 式〕 

LINE INPUT [、、プロンプト メッセ一 ジク {; 
文字 変数 



[バー ジ ョ ン 1 〜、 o) (V? 0) (V3 # 0) 
[K 明〕 

• ブロン ブト メッセージ を 桁^す ると， 人力 データ を' 3: ける 前 に， その メ /セージが ゆ iifti に 

出力され ます. 
• 人力 を 促す fetlHir? ( ？ ) は 出力され ません. 

• キ 一ボー ド から 人力され た 全ての 文 卞 データ 力 ^された 文 変数に 代人され ます. 
•CTRL — C. CTRL — X または BREAK キ一 ((V 1 .5)(^2,0) では STOP キー） の 人 

ハ により， LINE INPUT 文の 実行 を 中断し， コマンド レベルに おります. このと き, 
CONT コマンド を 人力す ると， LINE INPUT 文の W めから 灾行が されます. 



LINE INPUT 文で は 
THEN 50 INPUT 文での 区切り 

^ゆ も， データと して 
人力 町 能です. 



Ready 
RUN 

DATA 12.36 
12.36 

DATA #ABC ヽ DEF に GH に 
^ABC',DEF,"GHr 
DATA END 



〔例] 

10 LINE INPUT -DATA At 
IF A#='END' OR A$='end^ 



20 
30 



40 GOTO 10 
50 END 
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••• , 攀， '撃， ••• ••• ••• ゆ ••• • 参， • き， ，秦》 '•• ••• 蒙 華 ■ 入出力 ステートメント 

PRINT (ブリント ： print) 

能：！ 

ittiti に 式の 評価 結果 を 出力し ます. 

式〕 

PRINT [式 [{:} [式]] …… ] 

〔バ-ジョン〕 ^ & & 
〔説 明] 

'式 は (式 または 文字 式で (式の は， そのお; » の «( か 出力され， 文字 式の 
は， その 紡 *： の 文') 列が 出力され ます. 

• 式 を 极& 個^く と き は， その 問をコ ンマ （ ， ）， セミコロン （；） ま たは 空白で k 切ら 

なければ いけません. やに I は • セミコロンと M じ 昧を 持ちます. 

ただし， 変& と 文字 定数， および 文') と文卞 ^数との 区切 1 ) に^って は 区切り, ヒ 

号 を 略す る ことができます. このと き， セミコロン を 指定した ときと 同等の 効 * が 

あります. 

• 出力の 形式 は， 式の 区切り 方に より 決められます. 
セミコロン あるいは？ Ki'i で K 切る と， ijij の 式の ft 後の^に^ いて 出力され ます. aw( 

の^ 合 は 前後に 1 個の 空白 か とられ， その «( が ft のとき は， 前の 空甴の 所に マイナス 
(一） 符号が 入れられます. 

コンマで 区切る と， BASIC は 1 行 を 14 文字ず つの フィールドに 分け， 式の W (は その 
フィ一 ル ドの M めから 出力され ます. 式の 紡» が 2 つ 以上の フ ィ一 ルドに またがる と 
き は， 次の はおの W^Wf もの フ ' —ルドの 次から 出力され ます. 式の W が (のと 

き は， 先^の 1 バイ トは 符号 を 出力す るた めの 領域です が， 正の flft のとき は 空 I'J が 出 
力され ます. 

• 式の iti 後が コ ンマ または セミ コロンで 終わって いる 場合 は， 次の PRINT 文に よる 出 
力 は， 同じ 行に 上に if ベた 形式で 出力され ます. 式の 设 後が コンマ または セミコロン 
のい ずれ かで 終わって いない 場合 は， 改行されます. 

• 出力され る 行の さが i 由 iifii の 幅よりも K いとき は， 次の 行に tft けて 出力され ます. ま 
た 現在の 行に おいて， 力一 ソル 位おから 行の 終わりまでの 間に 次の 文字列の S さ， 数 

W (の K さ を 確保 で き な 《> 、場合 に は 改行 し て まし" されます. 

• 式が 1 つもない と き は， 単に 改行の みか 行われます. 

• キーワード PRINT の 代わりに 疑 符 （？） を 害く ことができます. 
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10 A 参ビ PRW 

20 B=1234 = C 拳-一 F — BASI(T -0攀= ーぺ 

30 PRINT A 搴 

40 PRINT 

50 PRINT C 聿， D 拳 

60 PRINT B，C 拿 ；D 攀 

70 PRINT A 搴に END き 

80 END 

Ready 

RUN 

PRINT 

F -BASIC ぺ * 一 シック 

1234 F - BAS に ク 

PR INTEND 
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3. 4 LPRINT (エル 'ブリント： line print out 



機 能〕 

プリ ン タに 式の, if 価 結 « を 出力し ます。 



〔形 式] 



LPRINT [式 [に ！ [式]] •••] 



[バージョン] (Vl.O) (V2.0) CV3.0) 



脱 明] 

• データの 出力 先 か プリンタ であると いう 点 を 除いて， Mi ぃガは PRINT 文と 全く 问じ 
です. 



[例] 

10 FOR I =AH20 TO &H3F 
20 し PRINT CHR 聿 <I》 5 
30 NEXT 



ド It 拳 , O »：♦ , - • /0 1 23456789 ：；< = >? 
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3. 3.5 PRINT® (ブリント ァ /トマ一 ク ：p r im 



〔機 能] 



に 表示し ます. 



〔形 式〕 



PRINT® [(x, 2/)，] 漢字 コード [ 

[漢字 コード]]… 



バー ジ =1 二 



(V l.O) (V2.0) (V3.0) 



[説 明〕 



81 宇 コート' (JIS 漢字 コード 糸に 従う ) によ り 示される 漢字 列 を 画面に 表示し ます. 

(x. y) は， 《 字 コード 列の 先頭の 漢字 を 表示す る グラフ ィ /ク 座標 を 示します. 
第 宇 コードの 最後が コンマ または セミコロンで 終わって いると き は， 次の PRINT @ 

文で 示される i« 字 コード は， 同じ 行に 絞け て 表示され ます. また， 漢字 コード 並びの 
ft 後に コンマ または セミコロンがない とき は， 次の PRINT© 文で 示される 澳字列 は， 

次の 行の先頭から * ポ されます. 

ただし， 次の PRINT® 文で 座樣 （z, が 書かれて いると き は， その 座標が 優先 さ 
れ ます. 

1 つの 漢字 は 16X16 の ド ッ ト パターン により 成 される ため， 1 行に は K 人 40 7: の 
» 字が, 画面に は 最大 12 行の 表示が でき ま t| 



[例] 

10 CIS 

20 PR i NT8 ( 1 00 ， 1 30〉 ， &H344 】 ， &H387A ， &H244F , &H2350 , &H2352 

, &H2349 ， &H234E ， 4H2354 ， &H2 1 フフ ， &H4A38 , &H244 フ ， &H2 1 22 

30 PRINTS (100， 150〉 ，& H3268 ， &H4C4C ユ H2448 ， &H3D50 ュ 
， &H244 フ ， &H242D , &H245E , &H2439 ， &H2 1 23 

IMPRINT ま、 
國に讓 す。 
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入出力 ステートメント 



3. 3.6 PRINT USING (ブリント 'ユー ズ イング： print us i ng ) 



〔櫬 能〕 

文字 または 数 tt を 指定した 害 式で 画面に 出力し ます. 



〔形 式〕 



PRINT USING フォーマット 文字列； 出力なら び 



[バージョン：! 






〔説 明〕 



出力なら び は. セミコロン または コンマで 区切られた 文 卞 式. または &W(A です. フ 

ォ一 マツ ト文卞 列 は 文字 式で， 出力され る 文') や aw の お 式 を 決定し ます. フォー マツ 
ト 文字列の 中で お ける お 式 制御 文卞に は 次の よ う な ものが あ ります 力 f , これ らの ^ 式 制 
御 文字 は そのまま 文字 として 園 腕: 出 力され ません. 



文字 表示の 書式 制御 文字 

( 1 ) ！ (ェ タスク ラメ一 シ ョ ン マーク） 

与えられた 文字列の ft 初の一 文字 だけ を 出力し ます. 

(2) &« 個の 空白 & 

"flfl の 空白 (n^O) を 2 つの * &' で 囲みます. このと き， リ- えられた 文字列の 先 姒 から 
n + 2 個の 文字が 出力され， 残りの 文字 は 無視され ます. また， 指定した さ （n + 2) より 
も 文字列の 方が 短い とき は， 文卞は 文字 領域の 左から つめられ， 残りの 部分に は 空白が 出力 さ 
れ ます. 

(3) ' (。（アット マーク） …… (V2.0)~3.0) で 有効 

可変 径の 文字 領域 を します ノビ 力 f 指定され ると， 出力なら びの 中の 対応す る 文' t : 列が 
そのまま 出力され ます. 



数値 表示の 書式 制御 文字 

(1) # (ナンパ 記号） 

ナンパ gti 号の 個数に よって 出力す る 数字の 桁 数 を 指定し ます. 》 值 は右づ めで 出力され， 左 

側の あいた 部分に は 空白が つめられます. 

負の 数値の 場合に は 負符号が 先頭の 数字の 左に 出力され， この 符号 も 1 桁と して 数えられ 1 
個の #が 使用され ます. 

(2) • (小数点） 

数き: 領域の 任意の 個所に 小数点 を揷 人す る こ と を 指示し ます. 小数点に 綾いて ナンパ 記号が 
ある 場合 は， 小数点 以下に 指定され た 桁 数 分 は 必ず 出力され ます- 
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(3) + (ブラス） 

数 《 書式 制御 文字の * 初 または ft 後の ブラス 記号 は， その 数値の 前 または 後に その 数値の 符 

号 （ブラス または マイナス） を 付ける こと を 指示し ます. 

(4) 一 （マイナス） 

数 f お？ f 式 制御 文 T- のお 後の マイナス 記号 は， 負の 数値の 後に マイナス 符号 を 付ける こと を 指 
示します. 

( 5 ) * * ( 2 個の ァス タ リスク） 

数値 寄 式 制御 文字の «： 初に 置かれます. このと き， 数^ 領婊の 上位 桁の 空白の 部分に ァスタ 
リスクが 出力され ます. 2 個の アスタリスク は， 2 桁 分の？ fiftfe を 確保し ます. 

(6) ¥¥ (2 個の 円記号） 

数値 害 式 制御 文字の «： 初に 2 つの 円記号 を 害く と， 出力され る 数字の 直前の 空白の 位 H に 円 
記号 を 出力し ます. 2 つの 円記号に より 2 桁 分の？ fihft が 確保され ます 力 f , 円記号 はこのう ち 1 
個 だけ を 使用し ます. 

(7) **¥ (2 個の アスタリスクと 円^ 兮） 

数《 寄 式 制御 文字の * 初に * *¥ を 寄く と， （5) と （6) の 闹方 の 槻能を * します. ただし， 
* *¥ は 3 桁 分の 領 J* が 確保され ますが， そのうちの 1 個 は 円記号に 使用し ます. 

(8) ，（コンマ） 

小数点 位 ffi 指定の"." の ふ: 側に; W かれます. このと き， ^数 部分 を" 側から 3 桁 ごとに コン 
マで 区切 リ ます. コンマ を 表示す るた びに そのための 桁が 確保され ます. 
( 9 ) へへ 八へ ( 4 個の X- 印） 

fins 定 文字の ナンパ 記号の 後に as かれます. この 指定に よ り 指数 形式で 出力す る ことができ 

ます. 4 焖の 矢印 は， E 土 nn 又は D± nn が 出力され る 領埭を 確保し ます. ナンパ 記号に より 

お 効 数 ひ: が 指' 4i され， 指 》 は それに ^ わせて ^おされます. 



(10) ― (アンダースコア 記号 > …… fV2.0)(V3.0) で 有効 

アンダースコア 紀 号に 《 く 1 文字 を 書式 制御の 意味 を もたない 文字と して そのまま 出力し ま 

す. アンダースコア, id サド 1 身 を 文字と して 出力す るた めに は， アンダースコア 記号 を 2 つ 並 

ベて 用います. 
文字列の 表示 

フォーマット 文字列の 中に， ，ヰ 式 制御 文卞 以外の 文字 を 害く ことができます. このと き， その 

文字 は * 式 変換 さ れ た 文字の 前後 に そのまま Wriii に 表示され ます. 

注 1) ^ffi の &愤が 指定され た 桁 数で * わせない とき は， 数 f おの 先頭に バ一 セン ト, 

が 出力され ます. 数 ffi の 丸めの 結果， 指定 桁 &を こえた 場合で も， 丸められた 数 他の 前 
に パー セン ト 記号が 出力され ます. 
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10 A= 12345=8=62.35 

20 C=-160 

30 D=3.251E*12 



40 


PRINT 


USING 




ぶ 


； A 


； A 


50 


PRINT 


USING 






； 8 


； C 


60 


PRINT 


USING 






； B 


； C 


70 


PRINT 


USING 




ま 家 ，一 


； B 


； A 


80 


PRINT 


USING 


m 續 AAAA 一 


； D 







Ready 
RUN 

12345 12345*0 

♦62 160 - 

XX62.350 -¥160 

X*X**¥62 X¥1 2,345 
3251E*09 

Ready 



10 A=65537! 

20 PRINT USING'»»tf**ir_! " ； A 

Ready 

RUN 

お 53 フ！ 

Ready 



行 番^ 20 での PRINT USING 文中の 

アンダースコア 紀 号に よ リ， ェ クスク 

ラメ一 シ 3 ンは， 害 式 制御 文字と して 
の 意味 を 持ちません. 



10 A*= 一 BASIC 一 sB*=#F — BASICS :C*=- ベ-一 シック- 

20 PRINT USING '& & & ' & ！'; A$;B*;C$ 

30 END 

Ready 
RUN 

BASIC F - BASIC ベ 
Ready 
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3.3.7 LPRINT USING (エル. ブリント. ユー ズ イング： line print out using) 



[機 能〕 



文字 ま た は 数値 を 指定 さ れ た » 式で プ リ ン タ に 出力 します. 



[形 式] 



LPRINT USING フォーマット 文字列； 出力なら び 



[バージョン] 





ita 明〕 



データの 出力 光が ブリン タ であると いう 点 を 除けば， 使い方 は PRINT USING と 全く 

同じです， 



10 A=123 

20 B=56 フ 

30 C$=?UJ1TSIT 

40 LPRINT USING 一 jltfit . ； A;B 
50 し PRINT USING '8';C$ 
60 END 



123 567.0000 
FUJITSU 
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入出力 ステートメント 



3. 3.8 OPEN (オーブン ：o Pen ) 
〔機 能] 

フ アイ ルの オーブン 処^ を 行います. 
[形 式〕 

OPEN 、、モード' '， [#] ファイル 番号 

、、フ アイ ルディ スク リ プタ〃 



〔バー ジ ョ ン〕 (VI. 0) (V2.0) (V3.0) 
〔説 明] 

• フ アイ ル ディスクり ブタ で^される フ アイ ルに ファイル 番 ゆと 人出 カバ ッ フ ァ を； W 
当て， 以下 その ファイル * 号での 人出 力 を 可能に します. 

• INPUT # 文お よび PRINTS 文， LINE INPUT # 文， GET 文， PUT 文 及び ファ 
ィ ル » り-を 必« : とする 数に よ リファイ ル からの データの 人出 力 を 行う と き は， W:f" 
に 必ず OPEN 文 を 突 行し なければ な り ません. 

• モード は モー ド文 宇， I, 0, A または R により， その フ アイ ルの 人出 カモ一 ド を 指定 

します. 

I 指'/ ii された ファイルからの 人力 を 行います. 桁^され た ファイル 名 は， flWi 

された デ パイ スの 媒体 上に 存在し なければ な りません. 

0 指定され た ファイルへの 出力 処理 を 行います. «'ぷ フ アイ' レ名 は， 指定され たデ 

パイ スの 媒体 上に 存 ft していて はな りません. 

A シーケンシャル フ アイ ルに データの ^り iiMi 力 を 行います. 指定され たファ ィル名 
は， ディスク 上に 存在し なければ なりません. この 指定 は ディスク 上の ファイル 
に対して のみ 有効です. 

R ランダム フ アイ ルの 人出 力 処^ を 行います. この 指定 は ディ スク 上の フ アイ ルに 
対しての み 有効です. 指定され た ファイル 名が ディ スク 上に む: 在 しないと き は， 

その フ アイ ルが 新たに a» されます. 

• フ アイ ル * 兮は 1 から 16 でなければ な リ ません. 

- ディ スク 上の フ ァ ィ ルの 場合 は， 极 数個の フ ァ ィ ル » り-で M —の フ ァ ィ ルを オープン 
する ことができます. このと き， その 人出 力 モード は I または R でなければ なり ませ 
ん. 

• デ バイ ス 名が パブ ルカ セッ ト または オーディ ォ カセッ トの 場合 は， 同一 ュニッ トで同 
時に オーブン できる ファイル は 1 個 だけです. 

• RS-232C および ブリン タの ファイル ディスク リ ブタの diiii のと き， ォブシ 3 ンの指 
定が できます. プ" ンタの 場合に は， S または W によ リブ リ ンタの 桁 数 を 指定で き ま 
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す. S の 指定 をす ると， プリ ンタの 印字 桁 数 を 80 桁と する 制御 を 行い， W の 指定 を 
すると， 136 桁と する 制御 を 行います. この 指定 は一 度 行う と， 次の 指定が あるまで 
有効です. なお， BASIC の 起動時に は S に 初期設定され ています. RS— 232C のォ 
ブシ ヨンに ついては， 「3.8.3 OPEN, を 参照して 下さい. 



10 OPEN '0* ,'0=DATA' 
20 READ A$ 

30 IF A$='E" THEN 90 

40 READ B 

50 PRINT tfl ,A$ 

60 PRINT ,B 

70 GOTO 20 

80 DATA 1C，200，M" ソ：3 ン， 300， フィ： ) ン， 6809，E 
90 C し OSE #1 
100 STOP 

110 PRINT -ゥ りァケ • ター？ r 
120 OPEN ']',U2,'0:DATA' 
130 FOR 1=1 TO 3 
140 INPUT #2, A 傘 
150 INPUT Jt2，B 
160 PRINT A$,B 
170 NEXT I 
180 END 



fr 番号 io から 90 ま 

でで， フロッピィ デ 
イス クにシ 一 ケンシ 
ャィ ファイル を 作成 

します. 行 番号 100 
の STOP 文で' お 行 
が 止ま ります ので， 
CONT コ マン 
力す る と, 
し， 行 番号 110 



ドを人 
f を 剛 



170 でシ一 ケンシ 



ルフ T ィ 

タを Ml み 画面に 出力 
します. 
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3.9 CLOSE (ク d — ズ： C | 0se ) 



[機 能: 



ファイルの ク 口一 ズ処 坤. を 行います 



〔形 式 



CLOSE [[#] ファ ィ ル 番号 

[，[#] ファイル 番号]…] 



〔バージョン〕 






〔M 明〕 



ファイル *ゅ とフ T ィル ディスク リブ タの' 剂カ て を 解除し， その 人出 カバ ッファ を 他 

の フ. アイ ルで W! 坩 できる ようにし ます. 

フ アイ ル リを必 《 : とする ステートメント によ る 人出 カ処珲 の 終わりに は， 必ず 
CLOSE 文 を' 行し なければ なリ ません. 

フ アイ 'レ * 兮の 桁' ぶ のない CLOSE 文 を 'ii 行す ると， オーブンされ てい る^ての フ 
アイ ルが クローズ されます. 

END 文 を'; i 行す る と， |'| 動的に すべての ファイル か クローズされ ます. ただし， STOP 
だは ク ロース '処^ を 行いません. 



〔例〕 

3. 3.8 OPEN 文 を 参照して 下さい. 
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3.3.10 INPUTS (インプット シャ-プ： in P ut#) 
〔機 能〕 

ファイルから データ を说 込み， に 代人し ます. 

[形 式] 

INPUTS ファイル 番号， 変数 名 [，変数 名]… 



[バ-ジョン〕 (^(^0)^0) 

〔説 明〕 

• フ アイ 'レ * 号 は， OPEN 文に より ファイル を 人力 モード に I つ で オーブンした » 
兮を 指定し ます. 

'変 ft 名 は， ^込んだ データ を 格 W する SflWt で. 2ft 込む データの やと ^数の や-は— 致し 
てなければ なリ ません. データ を 文' 卜 &に说 込む とき， コンマ， コロン， CR また 

は lf が データの 区切 リ になります. データの 》m もの やにし は 無^されます. したがつ 
て， これらの 文字 を データと して 人力す るなら ば， 引 坩符（ * ) で 囲った 文卞 列と して 
出力され ていなければ なり ません. ただし 引用符で 囲まれた 文字列 は， 引用符 を 文字 
として^む こと はでき ません. データ を aw (変 &に^ 込む とき は， コンマ. コロン， 

や I'l. CR. LF か モ… タカ i<uj" にな リ ます. データに 先行す る卞 にし' よ 無 Hi されます, 

〔侧〕 

3.3.8 OPEN 文 を 参照して 下さい' 
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3. 3- 11 PRINTS (ブリント シャープ： prim ft) 
〔機 能〕 

式の, 评価結 K を 指定され た ファイルに 出 力し ます. 

〔形 式〕 



PRINTS ファイル 番号し 出力な ら び] 



または 

PRINT # ファイル 番号， USING フォーマット 

文字列 ； 出力なら び 



[バージョン〕 (^1.0) (V2.0) (V3.0) 
[K 明〕 

• ファイル * 号 は， OPEN 文に よって その ファイル を 出力 モード （"0") または 追加 モ 
ード （ W A つ で オーブンした ときの * 号です. 

• 出お ならび は， その 依が ファイルに お込まれる afiM: または 文卞' 式です. 式が 2 っ以 

上 あると き は， その 1:11 をセミ コロン または コンマで 区切り ます. 
• フ 口'/ ビィ ディ スクに 文字 データ を 出力す る と き は， その W 後に 区切り 記号と して コ 
ンマ （，） を 出力させます. もし， コンマ を 出力 しないと， 文字 データ を «i いて 出力し 

たと き， それらの データ は 連 fit した 文字列と して 出力され るた め， INPUT 文で は 1 つ 

の 文'?: データ と して Ift 込まれて しまいます. パブ ルカ セッ ト および オーディ ォ カセッ 

トに 出力 するとき は， 1 つの データの 後に 必ず CR コードが 出力され るた め， 上 記の 

区切 リ 記号 を 出力す る 必要 はありません. 
• 引用 扦を害 込 も うと するとき は， CHRS (34) を 用います， 

LPT0: 一 キーボードから 人力され た 文 宇 を， プリンタ 
一； に 出力し ます. 

'； B 拿 



10 OPEN •〇- ，1M, 
20 INPUT }\ 
30 PRINT tM ,A$ ； 
40 INPUT マ El パ 
50 PRINT 1 に 
60 CLOSE JM 
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3.3.12 LINE INPUTS (ライン' インプット 'シャープ： lb input tt) 
[* 能〕 

指定され たフ アイ 'レ から 1 行 を る ことなく Ift 込み， 数に 代人し ます. 
〔形 式] 

LINE INPUT # フ アイ ル 番号， 文字 変数 



[バ-ジョン〕 (V2^ ^0) 
[K 明〕 

- ファイル は， OPEN 文に よって その フ t ィルを 人力 モ一ド に I つで， オーブン 

したと きに 指定した S 号です. 
• 文卞 数 は， 1 行 全体が 代人され る 文' ^ 数名です. 

•LINE INPUTS*: は， CR コードまでの 全ての 文卞を K W る ことなく， 桁' よされた 
え 字 変数に »a みます. tt 込める 文 宇 数の «: 人 W は 255 までです. 
なお. CR コードまでの 間に CR コード 以外の コントロール コードが ある^ 合 は， そ 
のコー ド は^込まれません. 



10 0PENTCT ，！ M に 0-DATA 一 
20 READ A$ 

30 IF A$=^E' THEN 80 

40 READ B 

50 PR1NTU1 ，A$，B 

60 GOTO 20 

70 DATA タ O —， 100 ，パプ コ， 101 ，!TO —， 102，E 
80 C し 0SE*M 
90 STOP 

100 PRINT" ン メイ N0，— 
110 PRINT 

120 OPEN^r ,#2,'0:DATA- 

130 LINE INPUT#2,A$ 

140 PRINT A$ 

150 IF EOF (2) THEN 170 

160 GOTO 130 

170 C し 0SE*»2 

180 END 
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入出力 ステートメント 



RUN 



k In 90 

y 



NO. 

100 



102 



Ready 



a d 

e a 

r e 

B R 



ィ 

メ 



ン 



一 n □ 

□ ナ i 

タ M 



ン 
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FIELD フ ィ —ルド ：fieW) (ディ スク） 

能〕 

ランダム フ アイ ルの パッ ファに ^数の^ 埭を M 当てます. 
式〕 

FIELD [#] ファイル 番号， フィールド 幅 AS 

文字 変数 名 [，フィールド 幅 AS 
文字 変数 名]… 



[パージ ョ ン〕 〜1. め (V2.0) fV3.0) 

[U 明〕 

- GET 文乂は PUT 文に よ り ランダム フ アイ ルの 人出 力 を 行う と き は， FIELD 文に よ 
リラ ン ダム ファ ィ ルパッ ファを 各' の データ を 貯える フ ィ 一ル ドに 分割し なければ 
なりません. バッファの 大きさ は 256 パイ ト なの で， ft 文卞変 » のフ ィ一 ルド "hi を 加 
え た fif (が 256 以内で な ければ な りません. 

• フ アイ 'レ » ゆ は. その フ t ィルを ラン ダム 人出 力 モー ド じ IT) で オーブンした とき 
に 指' 4i した *^ です. 

• 特に フ ァ ィ ル ft ゆ の 0 は， DSKIS. DSKOS において 使 Ifj される システム ランダム 
パ ゾファ をつ ヒ義 するとき に 用います. 

• フィー 'レ ド幅 は， 文卞 変数に' ffl 当てる 文 ひ： » です. 

• FIELD 文の 文卞^ » の定 おは， 必ず LSET/RSET で 行わなければ な り ません. ま 
た， 代人 文 または INPUT 文 等に より， FIELD 文で 使われた 文' ^ 数の 'ぶ在 を 行つ 

て はなり ません. 

• 同じフ アイ ル # ゆに W して fM» 個の FIELD 文を实 行す る こ とがで きます. そのと き 
ft々 の FIELD 文はパ マ フ ァ の先リ fi 位 ffi から パ ッ フ ァを 定義し ま す. し た がつ て， 
この 様に すると 冏 'の フィールド を^った^ & 名で 参照す る こ と がで きます. 



10 OPEN に DATA- 

20 FIELD tt1 ,20 AS A 拿， 30 AS B$，40 AS C$ 
30 FIELD «1,90 AS DUMMY* , 4 AS D$,4 AS E$ 
40 GET nl 

DUMMYS の 内' さは， A$ + B$ + C$ と问 じになります. 
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入出力 ステートメント 



3.3.14 GET (ゲ ノト ：ge り 



(ディ スク） 



〔椽 能〕 



ラ ン ダム ファ ィ ル から 指定され た レ コ— ドを バッファに 説 込みます- 



〔形 式] 



GET [#] ファイル 




〔，レコード 番号] 



〔バージョン〕 






； tft 明〕 



'フ アイ ル » や は. その フ アイ ルを ランダム 人出お モ一 ド （*IT) で オーブンした とさに 

指^した * サ です. ― 
'レコード 番号 は， ランダム ファイルの 何 ftH の レコード を说 込む か を 示し， その W (は 1 
から 人 レコード 番号までで， Ift 込まれる レコードの 人き さは 256 パイ ト です. 
レコ一 ド ft り-の 桁つ ii のない とき は， め: が i に その フ アイ ルに W して GET または， PUT し 
た レコ一 ドの 次の レ コー ドが^ 込まれます- 



10 


OPEN 一に、 <M に DATA 厂 


フロッピィ ディスクの 


20 


FIELD JM，20 AS NAM$,20 AS TE し $ 


DATA 1 という ランダム 


30 


INPUT ーレ コート * ハ -ンコ * ゥハ 


ファ ィル から データ を 说 


40 


IF A>100 THEN 110 


んで豳 面に 出力し ます, 


50 


GET m ，A 




60 


A$=NAM$ 




70 


B*=TEL* 




80 


PRINT A$,B$ 




90 


PRINT 





100 GO TO 30 
1 10 CLOSE *n 
120 END 
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3.3.15 PUT (ブ/ ト ：put 



(ディ スク） 



m 能] 



バ ッ フ ァの內 ^を 指定され た ランダム フ アイ 'しに a 込み ま す. 



〔形 式〕 



PUT [#] ファイル 番号 [，レコード 番号] 



〔バージョン〕 






〔説 明] 



フ アイ ル 游 兮は， OPEN 丈 によ リ その ファ ィルを ラン ダム 人出 力 モー ド ひ R つ で， 
オープン したと き ぎぷ した です. 

レコード » り-は， ランダム ファイルの 何 *tl の レコードに 害 込む か を 示します. その 
W (は 1 から nnn ま で m'4£ でき ま す. 

レコード * 兮が « 略された とき は， め: 前に その 7 t ィルに 吋して PUT または， GET 
した レコ一 ドの 次の レ コ一 ドに 出力され ます. 



10 OPEN ,*DATA1" キ一 ボードより 入力され 

20 FIELD »1 ,20 AS NAM$,20 AS TEL$ た データ を， DATA1 と 

30 INPUT " ;A$ いう ランダム フ t ィルに 

40 IF A*='END* THEN 100 * 込みます. 

50 INPUT'TEL 一； B* 

60 し SET NAM$=A$ 

70 し SET TE し *=8 拿 

80 PUT JM 

90 GOTO 30 

100 C し OSE tt] 

110 END 
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3- 3. 16 DSKO$ (ディスク' ォ一 • ダラー ： disk output s j 



(ディ スク 



[« 能] 



システム ラ ン ダム 



の 内容 を 指定 された セクタに ^込み ま す 



〔形 式] 




[パージ ョ ン] (V1.0) (V2.0) (V3.0) 



[ttt 明] 



- 二の 命令 は， 桁定 した セクタに め: 接. データ を # 込みます ので ディ ス クファ ィルを « す 

s れ があります. 

1 が fl の ほ は， 十分 i お. S して 下さい. • 

• この コマ ン ドを使 ffl する 前に FIELD 文に より， シ ス テム ランダム バッファに 割当て 

る 文 数 を' してお かなけれ ばな リ ません • 
'ドライブ * 兮 は. システムの W 成に]: リ 0 から 3, または 0 から 7 まで 指定で きます, 

• トラ/ ク番ゅ は. ミニ フロッピィ ディスク のとき は 0 から 39 まで. 標申 フロッ ビィ 

ディスク のとき は 0 か ら 76 ま で 指定で き ます. 
• セクタ » 号 は. ミニ フロッピィ ディ スク のと さは 1 から 32 ま で 桁' ぶで きます. 

17〜32 を }ft おした と き は， ディ スク のお iftj のセク タ 1 、16 を 示します. 

ま た， ほ ネフ 口 ツビ ィ ディ スク のとき は 1 から 52 ま で でき ま す. 

27〜52 を fit 定 した とき は， ディ スクの *fli のセク タ 1 〜26 をボ します. 

• シス チ ムラン ダム パノフ ァは システムに 持つ 256 パイ ト SSi* のこと です. 



例、 



10 FIELD tf0，128 AS A 攀， 128 AS B$ 
20 DUMMY$=DSKI$ (0,10,1) 
30 DSK0$ 0,39,1 



ドライ ブ 0 の 
セクタ 1 

ト ラ / ク 39, セ 
込みます. 



ラ , ク 10, 



クタ 1 に A 
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3. 3. 17 BUBW 



、'ブ 'ライト： bubble write) 



〔機 能〕 



バブル カセット の 桁', ヒ さ れ た ベ一 ジ に せ 込み ま す 



〔形 式] 



UBW ュニッ ト 番号， ページ 番号, 



文字 変数 名 
配列 名 



a 



〕 (VI.O) (V2.0 リ (^3.0j 



[K 明] 



ユニット » ゆ は 0 または 1 が 欺ぶ できます. ページ 番号 は 0 から 1023 ま で 指定 で き ， 
1 ページの 大きさ は 32 パイ ト です. 

W 込 む データ が文卞 列の とき は， その データ が 代 人され ている 文' ド ^数れ を ftWi しま 
す. また. お 込む データ か (のとき は， その 》fi« が 代人され ている M 列お を 指定し 
ます. 

«T4i した M 列の 大きさ または 文' 数の 文') が 32 バイ ト でない とき は， 次の よう 
に 処理され ます. 

(1) 32 バイ トに《 たない とき. 

文字 データの 合 は， « リの邡 分に 空白が つめられ， 数 ftft データの 場 介 は 0 が 

つめられます. 

(2) 32 パイ トを 越える とき， 

文卞 データの *ftfr は， 越えた 部分 は ほ 込まれません. 数値 データの 場 介 は， ；セ 
*ft する ページに 次々 と 全ての データが A 込まれます. このと き， itif もの ページ 
に W く データが 32 パイ トに « たない と き は （ 1 ) と の 処理 かされます. 



[例] 



10 A$= - 
20 B$=?ERS0NA し— 
30 C$=-COMPUTER^ 
40 X$='A$+B$+C$ 
50 BUBW 0,512,X$ 



この 命令で デ一 タ を^ 込んだ ^fr は， F-BASIC の 
外になる た め. ftlH 状態 を ユーザ 身で^ 理し な ければ 
なりません. 待に 0 ページに は， ボリューム ラベル （先 
^に *VOL0000(T が 害 かれて いる） が^ I* されて いる 
ので， この 悄 钳を BUBW 文に よ り i»f ^えた ゅ^ に は. 
以後. FILES 文 を' ii 行す る と 'Device Unavailabl ビエ 
ラーになります ので 注意して 下さい. 



3-102 



3.3.18 BUBR (パブ 'リード： bubble read 



[« 能] 



く ブル カセツ トの 指定され た ページの 内お を 変数 または お 列に^ 込みます 



〔形 式] 



UBR ユニット 番号， ページ 番号, 



文字 変数 名 
配列 名 



〔バージョン] (^1.0) ^2.0) eV3-6) 



[Itt 明] 



'ュ ニッ ト S り-は 0 または 1 が IS 屯で きます. ベ一 ジ » り-は 0 から 1023 ま で 指定で き 
ます. 

• 文' n 数お が 指定され たと き は， 桁'/ U された ページの 内容が そのまま ^数に 代人され 

ます. 

•rtd 列 名が 指定され たと き は， ページ * 号 を 统 込み 開始 番号と して， rtil 列の 大きさに 相 
当す る ページ 数が^ 込まれ， M 列に そのまま 代人され ます. 



〔例〕 



10 A ぎ FUJITSU - 
20 B$=- PERSONAL 一 
30 C$=— COMPUTER 一 
40 X$= - 'A$*B$+C$ 
50 BUBW 0,512,X$ 
60 BUBR 0,512,Y$ 
70 PRINT Y$ 



RUN 

FUJITSU PERSONA し COMPUTER 



3.4 画面 制御 • グラフィック 機能 
3. 4.1 WIDTH (ウイ ドス： width) 
[機 能〕 

【由 i ifti に ぉポ する 文卞の 行数 と 桁 数 を 指定し ます. 
〔形 式] 

WIDTH [ 1 行の 文字 数〕 [, 1 画面の 行数] 

{-mmx w. 

「バージョン〕 (yTo) (v^o) (y^o) 
[tt 明] 

• 1 行の 文'? ••& として， 80( 宇）， 40(卞） の 指定が できます. 
• 1 一 【おの 行数と して， 25( 行）， 20( 行） の 指定が できます. 
'二の ステートメント を ：炎行 する と， i 由 iifti 力 時に ク リアされ ます. 
• BASIC が <sift された と き は， 40( 卞） X20( 行） に^ 期 定 されて います. 
•WIDTH .20 を 実行した とき は， 同時に CONSOLE 0, 20, 0. 0 (3.4.2 を 参照) 
が 実行され ます. 

〔例〕 

WIDTH 80,25 

画面 を 80( 字） X25( 行) に 設定し ます. 



画面 制御 • グ ラフィック 機能 



3. 4. 2 CONSOLE (コンソール： console) 

〔機 能] 

スクロール ウィンドの 大きさ を 指定し ます. 

〔形 式〕 ― 

CONSOLE [スクロール 開始 行] [，[スクロール 行数] 

[，[ファンク ショ ン キー 表示 スィ ツチ] 
[，コンソール カラ一 スィ ツチ]]] 

(^略^ は CONS.) 



〔パージ 3 ン」 （Vl.O) (V2.0) (V3.0) 
〔説 明] 

• スクロール 開始 行と スクロール 行数に よって， スクロール ウイ ン ド， および， ページ 

モード 圃面を »€ します, 

スクロール IJS 始行 は， 0 〜 24 の 範 州 で 桁 'ぶ できます. 
スクロールの 行数 は， 0〜25 の 》61»« で 桁' 4£ でき ます- 

スクロール 始行を 0 または 24 (1 ゆ ji&i20 行のと き は 19). スクロール 行数 を 0 とした 
とき は， 全 1 由 iifti が ページ モードに なります. 

ス ク ロール |Wj 始行を 1 〜23, スク ロール 行数 を 0 としたと き は， 1 由 iifti が.' - つのべ 一 ジ 
圃 面に 分'! W され， 上の Hi 面 をぺ一 ジ モード 1 圃面, 下の 画面 もぺ一 ジ モード 2 画面と 

of びます. 

• ファン クシ 3 ンキ一 表 ポスィ ツチ を 1 に すれば， ゆ jifti の ト の 2 行に ファンクション キ 
一の 内^が^ ポ され， このと きスク ロールの 吋 » となる 行 は 2 行 少な く な ります. 
この 表示 スィ ツチ を 0 に すれば 表示し な く なります. 

• コンソール カラ一 スィッチ は， i 由 iifti に » ^される 文' ド を 単色に する 力'， 指'/ U 色に する 

かの スィ ツチです. 

0 にす ると， COLOR 文で 指定 されて いる 色で 表示 されます. 

1 にす ると， グリーン のみで 表示され ます. この 指定 を 行う と， 文字の 画面 出ん 》 作 

が 速く なり ます. 

ただし， 中-色 モード 指定のと き， カラ一 グラフィック を WW し， その後 ブロ ダラムり 
スト を 出力す ると， 一部 W 像が 残った ままになります. これ を 避ける ために は， リス 
ト 出力 前に クリ アキ一 を 入力す る 力'， CLS 文 を 尖 行し ます. 
•BASIC かお； W された とき は， CONSOLE 0， 20, 0, 0 に 初期設定され ています. 
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CONSOLE 0,17,1,0 

i 由 iifii の スクロール IE 两を 0 行から 15 行に 設定し ファンクションキー 

2 行に 表示し ます. 



1：^ 



CONSOLE 10,5,0,0 

-* ヒ の 行から 9 行 H まで を ページ モー ド li 由 iifti, 10 行 fl から 14 行 まで をス クロ一 
ル 範囲， 15 行 『1 から一 S 下の 行まで を ページ モー ド 2i«ifii に ぶします. 



ページ モー ド 1向* 
スク ロール 範囲 

ページ モード 2 闹ぬ' 

m 面 



0 

\ 

9 
10 

\ 

15 
16 
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画面 制御 • グラフィック 機能 



3. 4.3 COLOR (カラー ： color) 



〔形式 1 〕 




(^略 If ミは co し.〉 



： 機 能〕 



iifti にお^す るえ';': および グラフ ィ ックの 色， および 行;;:: 色 を 桁^し ます. 



〔バージョン] (JO) (VU) (V3^0) 



m 明〕 



カラー コ一 ドは *ふ; する 文 卞， および グラフ イツ クの色 を, J; しています. 

0(8)-.'M 4(は一 t* 

1(9) 一 (V 5 (13) —水 色 

2(10) 'が 6 (14) - SfC 

3(11)— 紫 705)— 1'ョ 

8〜i5 の 指定 をし ますと， の 色が 文'ド 色と なり， 桁定 した 色が 行 色と なり 

ます. なお. 8〜15 の 指定 は， 文' ん45 力の場 介に のみ^ 効です. 

色 カラ一 コード WU' M ifii の 背 * の 色 を 示し， 0〜 7 で 指定 します. m M が侑定 し 
た 色になる の は. 次に CLS 文が^ 行され たと きからで す. 
BASIC かお 勅され たと き は， COLOR 7, 0 に されて います. 



〔例〕 



10 WIDTH 80，25=C し S 

20 FOR 〗=1 TO 1920 

30 C=CINT <RND<1)X6> 

40 CO し OR C 

50 PRINT 

60 NEXT I 

70 LOCATE 0,0 

80 COLOR 7,0 

90 END 



お^す る カラ 一 を 乱数に よ つ て 決めて いま 
す. 



1 
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〔形式 2] 



COLOR [フォアグラウンド カラ一] [，バックグラウンド カラー] 



〔様 能〕 

阑 面の 表示 fe 及び if 摈色を 指定し ます. 

〔バージョン] (jrr^ (V2.6) ^3.0； 
〔説 明] 

- フォアグラウンド カラーに より， これから &ノ; する 文' ド の 色 を 指定し ます. この フォ 
ァ グラウンド カラ一 は， パレット コードで あり， カラー コードではありません. ここ 
で 指定され たパ レツ ト コ一 ドを どの 色に 纣^ づける か は， 肜式 3 の COLOR 义で 行い 
ます. 

フォアグラウンド カラ一 の桁定 は. 0 - 7 の パレット コードで 行います 力、 パレット 
コードに 8 を 加えた 8 〜は の を 行う と， 文卞の ム' "色 と 行！ 化 色が 逆に な つ た り ハ- 
ース X 示 かされます. 

-パ ック グラウンド カラ 一により， i 由 Jifti の rftt の 色 を 桁お します. この fir 令 を * 行 後， 
CLS 文 を ^行す ると i 由 iifii が ゆ'） かえられ. 桁' 4i された Iflft 色に なり ます. 
この パッ ク グラウンド カラ一 は， フォアグラウンド カラ一 と に 0 〜 7 の パレ ッ ト 
コードに よ り 行います. 

•BASIC が 動され たと き は， COLOR 7, 0 に W 期^ されて います. 

• グラフ イノ ク ステートメント において， その パレット コ一 ドを V？ 略した と き は， ば (》i:n こ 

m さ れ た COLOR 文の フォアグラウンド カラー が 採; H されます. 



[例〕 

f«A31 を 参照して 下さい. 
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画面 制御 *グ ラフィック 機能 



[ 形式 3^ 

COLOR = (パレット コード， カラ 一コード） 



〔機 能] 

カラ一 パ レツ トの定 * を 行います. 

〔バージョン〕 （Vl.O) (V2.0) (V3J)) 
[脱 明] 

• F- BASIC の ft グラフ ィ ッ ク ステ一 ト メ ン トの 色の 指' 4i は， すべて パレ ッ ト コ一 ドに 
よ り 行います 力、 この COLOR 文 は， パ レツ トコ一 ドと カラ 一コード との 対応 づけ を 

行う ものです。 

BASIC が 起動され た ときには， パレット コードと カラー コード は， 次の 様に 1 対 1 

に 対 K? しています • 



バレ ッ トコ 一 ド 


カラ 




0 


— 0 




1 


— 1 


靑 


2 


— 2 




3 


— 3 


紫 


4 


— 4 




5 


— 5 


水色 


6 


— 6 




7 


一 7 





したがって， この COLOR 文の 馋 能 を 用いなければ， パレット コード は カラ一 コード 
と^く 问じ 様に tt' 用で きます. 

この COLOR 文 は， カラ一 パレット を 仃:; &の 色に 割り付ける ことができます. たとえ 
ば • なでお^されて いるもの を 赤に， 赤で 表示され ている もの を綠 にと いった 具合に 
门出 に 色 を^え る ことができます. この COLOR 文の 実行 後 は， 現在 その パレット コ 
― ドでゅ jlfti にお ホ されて いる 文卞 及び グラフ ィ ッ ク スの色 力 (指定され た fc に 時に^ 

わります. また， 以後 する 文' r- 及び グラフィックス も その パレット コードに 割り 
付け られた カラ一 で ゃテ われ ま す， 

• パ レツ トコ一 ド 0 は， ^以外の 色に;' i でり 付ける こ と がで きません ので， 注, fi して 下さ 
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10 WIDTH 80,25 
20 C し S 

30 COLOR- (7," 
40 COLOR 0,7 
45 CIS 

46 し I NE (220, 50〉 - （420, 150) ,PSET,1,BF 

50 FOR 〖-1 TO 500 

60 NEXT I 

80 FOR 1=2 TO 7 

90 COLOR- (7,1) 

100 LOCATE 0,0:PRINT 'COLOR=< 7 に； に 

110 FOR J=1 TO 1000 

120 NEXT J 

130 NEXT I 

140 FOR 1=1 TO 7 

150 COLOR" (I, I) 

160 NEXT 

170 END 



,•, ,•• ,•, ,,, ,,, ■•■ ■•■ ■•■ ■•• ■•, 自，， ― ■•■ ■•■ ■• 画面 制御-グラフィック 機能 

SCREEN (スクリーン： screen) 
能〕 

ァク ティ ブ i 由 mi と ディ ス ブレイ 画面の^ します. 
式〕 

SCREEN [ァク ティ ブ VRAM コ一 ド] 

[，ディ ス プレイ VRAM コー ド] 



[バージョン〕 （VI. 0) (V2.0) ^3,0) 

m 明〕 

'アクティブ VRAM コード は， 以後の l 由 iifti 上への 動作に W して， B'R'G のどの 
VRAM がお 込み 可能 か を 指定す る ものです. こ の 桁 '4£ は 0 〜 7 の 範州 で 行い ます 力 、 
その W (を 2進& て'^ わした と きの 3 ビッ トの 各ビッ トを B • R • G に对 応 させ， ビッ 
トの 0 と 1 により アクティブ VRAM を 表わします. すなわち， ビットが 1 の VRA 
M は アクティブ にな り データの？ T 込みが^ 能に なり ます. ビッ トが 0 の VRAM は マ 
スク され チ'一 タの W 込み か不町 能に なリ ます. （以前の 状態が 保存され ます •） 



ビ ビ ビ 

、、f ツ ッ 

h h h 

アクティブ ヌ u 

vram コ-ド mm & 味 

0 0 0 0 全ての VRAM が マスク 

1 001 B が アクティブ， R と G は マスク 

2 010 R が アクティブ， B と G は マスク 

3 Oil B と R が アクティブ， G は マスク 

4 100 G が アクティブ， B と R は マスク 

5 101 B と G が アクティブ， R は マスク 

6 110 R と G が アクティブ， B は マスク 

7 111 全ての VRAM がァク ティ ブ 



以上の ように アクティブ VRAM コ一ド により， あ 込み 可能 l 由 jifti が 決まり ますが， こ 
の 馋能を W いると き は， 以後の ステ一 トメ ント における パ レツ ト コ一 ド に注耷 しなけ 
れば なりません. すなわち， 現在 指定され ている パレット コードに より， B'R'G 
のどの VRAM に 有効な データ を g く かが 決められる ため， その VRAM がァク ティ 
ブ になって なければ な り ません. したがって， アクティブ VRAM コ一 ドとパ レツ ト 
コ一 ドの^ if W のお/おが 0 であって はな り ません. 

'ディスプレイ VRAM コード は， B • R • G のどの VRAM を ゆ ilfti に 表示す るか を 指 
定 します. 0〜7 の 恥: に対して， 以下の 意味 を 表わします， 
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コード 

0 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 



VRAM 意 味 

どの VRAM も 表示し ない 
B だけ を 表示 

R だけ を 表示 
B と R を 合成して 表示 
G だけ を 表示 
B と G を ft 成して 表が； 
R と G を 合成して 表示 
全ての VRAM を 表示 

ディ ス ブレイ VRAM コ一 ドを, する と き は， 



コ一 ドの 



く な 



ァク ティ ブ VRAM コード 

意力 《必要です. アクティブ VRAM コードと パレ ッ 
た め に VRAM に 何も^ かれて いなかったり， ディスプレイ Wifti を IWiS え た た 

面に 何も 表示され ない ことが 起'） えます. たとえば， COLOR 4 ： SCREEN 
を实 行す る と， '丸 行 後 BASIC が コマンド レベルに なって いる にもかかわらず 

のお^ がされないで lAilfii はな. 1 . り: になって います. このよ うな ナ ftfr に は， PF 9 
EEN 7， 7 が^おされ ている •） の 人力に よ り， アクティブ VRAM コード 

ス ブレイ VRAM コー ドを 初期 W (に K すよ うにして く ださい. 

BASIC が 起動した とき は， SCREEN 7,7 に 初期 》S5i されて います. 



な i'i-: 
力' つた 
め に 画 

4 t 2 
Ready 
(SCR 

と ディ 



10 WIDTH 80,25 
20 C し S 

30 SCREEN 7,0 
40 FOR 1=1 TO 7 
50 CO し OR I ,0 

60 PRINT STRING* (80rW> ； 

70 NEXT I 

80 FOR 1=0 TO 7 

90 SCREEN 0, I 

100 FOR J=1 TO 2000 

110 NEXT J 

120 NEXT I 

130 SCREEN 7,7 

140 END 
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3. 4. 5 C し S (シー • ヱル 'エス： clear screen) 
〔機 能] 

抬定 i 由 iifti をク リアし， 力一 ソル を その WAi の ホーム ポジ シ ョ ンに 移します. 
〔形 式^ 

CLS [消去 範囲 コード] 


r バ 一 ジ ョ ン 

] 6/1.0) (V2.0) ^3.0) 

[K 明] 

• ifi 上- »61»8 コード は， 0〜 3 を 指定で き' 次の こと を '1; します. 
0 のと さ， *i 由 iifii をク リアし ます. 
1 のとき， スクロール I 由 i*i をク リアし ます' 
2 のとき， ページ モード 1 1 由 iifii をク リアし ます- 
3 のとき， ぺー ジ モード 2 1 由 iifii をク リアし ます. 

jfij;-^[»fl コード が' |»? 略 された とき は' 0 が 指定され たものと^ なされます. 

[例] 

10 CONSOLE 10,0,0,0 
20 C し S 2 



80 C し S 3 

CLS 2 によ リ， ページ モード 1 ゆ i*i をク リアし， カーソル を その ゆ」 【おの ホーム ポジ 
シ ヨンに; K きます. また. CLS 3 により， ページ モード 2«i&i をク リアし， 力— ソ 
ルを その l 由 jlfii の ホーム ポジ シ ヨンに S きます. 
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3.4.6 LOCATE (ロケ ート： i oca ") 



L* 能〕 



CRT 画面 上の 任意の 位 as に カーソル を 移動し ま f 



〔形 式〕 




LOCATE 水平 位置， 垂直 位 

[，カーソル 表示 スィ ツチ] 



(gift 形 は LOC.) 



〔バージョン〕 



[ttt 明 J 






水平 位 k， 養 直 位 a は， 力一 ゾルを 移動す る^ 標をボ します. 

カーソル 表が; スィ ツチ を 1 にす ると， AWi 位; K に カーソルの ^ボを 行い， 0 にす ると， 

力 一ソルのお^ を 行いません. カーソル 表 ボス ィ ツチ を' したと き は， め: ^に' Ji 行 
し た LOCATE 文の 力 一ソル 表 ポスィ ッ チ がお 効に な ります （设 初の LOCATE 文で 
は， 力一 ソル & ^スィ ツチ は 1 に^されて います）. 

水平 位 36 および 垂直 位 31 の 指定で きる « 囲 は, WIDTH 3t で 指定され た 面面 モードに 
より， 次のように なります. 
① WIDTH 40, 20 のとき 



(0, 0) 



Y 



(0， 19) 



♦(39， 0) 



X 



② WIDTH 80, 25 のとき 



(0， 0) 



♦(79, 0) 



X 



Y 



(0， 24 



なお， i 由 irfri 卜. に ファンクションキーの 文字列が S>j; されて いると き は， その 行に カー 
ゾル^ ほ を S 定 する こと はでき ません. 
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10 CLS 

20 FOR 1 =1 TO 10 
30 LOCATE I ,Y 
40 PRINT 
50 Y=Y*1 
60 NEXT I 
70 END 



123 
123 
123 
123 
123 
123 
123 
123 
123 
123 
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3. 4.7 PSET (ピー セ-ノ ト ：poim set) 

m 能] 

i 由 ほ i l-_ の は. 6: の 位; K に ド ノ トを, S 定 します. 

〔形 式] 



PSET (水平 位置， 垂直 位 蘆 

[，[パレ ッ ト コード] [，機能]]) 



0» 明〕 

'水' P : 位; H, ^tftf'XiS は *>j; する ドッ トの ダラ フィ ック ゆ: 標 をり-; します. ドッ トのゅ は 

は^ 8i， のい ずれで も 指定で きます が， 'iift やのと き は， 小》 部 を バ. 人した 
tt 数 條 がと られ ます. 

水平 位 ffi の 範1叫 は， 0 から 639 までで， * れ位 ffi は， 0 から 199 までです. 

• パレ ッ ト コ一 ドは' その^ ta に * ホ する ド マ ト の 色 を^し， パ レツ ト コ一 ドが' |*? 略さ 

れた とき は. め: ^の COLOR 文の フォア グラウン ド カラ一 でお^ されます. 

'機能と して は. AND, OR. XOR の 桁お がで きます. このい ずれ かの 機能が 指定され 

たと き は， 现も; ゆ jifti に 表示され ている 指 ぉドッ トのパ レツ ト コ一 ドとォ ベ ラン ドで^ 

定 された パ レツ ト コ一 ド との Afgi おは を 行い， その 紡 《 の カラ 一で-おが; されます. 
'豳面上のドッ 卜の 座 « 

["(0. 0) (639.0)1 

X 

Y 

(0, 199) 



〔例〕 

5 COLOR 2,0 
10 CIS 

20 PSET (100,50, 2, X0R〉 
30 PSET (540 ，50，3，X0R> 
40 PSET (540, 150, 4, X0R) 
50 PSET (100, 150,5, X0R> 
60 END 



PSET'ii む 後， (100. 50), (540, 50)， 
(540. 150), (100, 150) の 位 ffi に それぞれ, 
赤， 紫， U、 水色の ドットが セット されます. 
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面面 制御 • グラフィック 機能 



3. 4. 8 PRESET ( プ リ セ ゾ ト ： point reset) 
[機 能〕 

i 由 i 而上の 任意の 位 おの ド ッ ト を背钦 色に します. 
[形 式〕 



PRESET (水平 位置， 垂直 位置) 




10 COLOR 7,0 
20 CLS 

30 PSET(320,100，2，0R》 
40 FOR 1=0 TO 200 
50 NEXT I 

60 PRESET (320, 100) 
70 FOR 1=0 TO 200 
80 NEXT 1 
90 GOTO 30 



30 ひの PSET 文と 60 行の PRESET 文のお I 
み 介 わせに ょリ， （320, 100) の 位 IS で' がい 
ド/ 卜が 点滅し ます. 
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3. 4.9 LINE (ライン： line) 

[形式 1 ] 

LINE yi)]-(x 2 , か 2 ), 

文字列 [，[パレ' ン ト コー ド] [,{ ^ F }]] 



[機 能〕 

iWifti に キャラ ク 9 を 使って， 跺ぉ よび ffi をお^ します. 
〔バージョン] (^) (v^o) (V^o) 

[K 明〕 

'文' ド 列の 先 1« 文' t: を 《； つて キャラクタ 座 ffi ( XU yi) から （ね， y 2 ) まで 線 を' j| きま 
す. れ， "は 水' I' ふ をポ し， 0 から （1 行の 文す-数一 1) までの W (を 桁^で きます. 

y" お は * め: 位; E を' j; し， 0 から （i 由 iifti の 行 ft — 1) まで 桁^で きます. 
• パレ マ ト コード は， 表示す る文卞 の 色 を リ ； します. 

• B を 指' 4£ すると， （ズし yi) と （《, y) を 紡ぶ 棟 を 対ダり 線と する pq ^形の |n を 表示し 

ます. BF を 桁' 4i すると， ffi の 屮も文 卞 でう めます. 
• バレ， トコ一 ドを ft 略した と き は， め: riij の COLOR 文で 桁^した フォアグラウンド 力 
ラーで 表示され ます. 

'(幻， yi) を したと き は， め: iW に' お 行され た LINE 文の （x 2 , y 2 ) が （ぶし yi) と 
な '） ま す. 

'文字列が^ 文'?: 列のと き は， ヌル コード （&H00) で » かれます. 

〔例〕 

10 CLS 

20 X=20:Y=5 

30 し INE8 (X - 15，Y〉 一 <X,Y〉 に『 
40 し 1NE8 - <X+10,Y+5〉 に B ヽ 1 ，B 
50 L1NE8 <31,8〉- （51,20〉，，^,2,BF 
60 し INE8 (0，8〉 一 <28，18〉 H 
70 LOCATE 0,21 

80 END 
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NNNN 

NNN 
NNNN 



B B 
B B 

B BCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 
B BCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 
BBBBBBBBBBBCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 

ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 
ccccccccccccccccccccc 



NNNN 
NNN 
NNNN 
NNN 
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[形式 2] 



LINE [@][(xi, yi)]-(x 29 2/ 2 )， 

機能 [，[パレ ッ ト コード ][， { | F }]] 



〔機 能〕 

Mifii にドッ トで «ゃ«1 を^き ます. 

〔パージ ョ ン〕 〜1ふ CV2.0) (V3^0) 
[K 明〕 

sn) および （《， y2) は， Wlfti 上の ドットの グラフィック 座標 を 示し， 2 つの (お 

標 を 結ぶ 線 を * いた ') 線 を 消したり します， 

•BS 能 は， PSET, PRESET. AND, OR, XOR のい ずれ か を 指定で きます. 

PSET を 指定した とき は， 指 ^色で 梂を * き， PRESET を 指^した とき は， 2 つの 

^^を 結ぶ 線 を 消します. AND, OR, XOR の桁定 をした とき は， 指定 色と 現在 I 由 hfii 

に 表示され ている ドッ トのパ レツ ト コードと のお^^ 算を 行い， その 钫果の パ レツ ト 

コードで 線 を « きます. 
•B の 指定 をす ると， 2 つの 座標 を 結ぶ 線 を 対^線と する^ 角 形の ^ を せき， BF の 桁 

定を すると， その ffi の 中 を ゆりつ ぶします. 

• パレ マ ト コ一 ドを V？ 略した と き は， iftii なの COLOR 文の フォア グラウン ド カラーで 表 

示されます. 



10 CLS 

20 X=100=Y=50 

30 し INE8 <X,Y)-<200,Y) ,PSET 

40 LINES —(300，100〉，PSET，2，B 

50 LINES (320 ， 50〉 一 （500, 150〉 ， PSET ， 4, BF 

60 LINE 8 (380 , 20) - (520 , 1 30) , X0R , 2 , BF 

70 LINE 8 <10,60)-(180,100) , PSET, 5 

80 STOP 

90 し <10,60)-<180,100) , PRESET 
100 LINES (380,20〉 - (520， 1 30〉 ，X0R，4，BF 

ifffr'v 50 と 60 でも: なった fflftff さ を » きます. 行 番兮 80 の STOP 文で 実行が 停止し ま 
す. C0NT コマンド を 人力して， 实 行 を 再開す ると （10, 60) — (180, 130) の 線 か 消え 
おな つた 四角形の 色が 変わり ます. 
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3.4.10 CONNECT (コネクト ： connect) 

〔機 能] 



― 画面 制御 • グ ラフィック 《 能 



[形 式] 



CONNECT (x u yi)-(x 2 , ぎ 2) [— （x 3 , お)]… 

[，[パレ ッ ト コー ド] [，機能]] 



〔バージョン〕 (yi.O) {V2.0) (V3.0J 
[W 明〕 

-nmcn を 指定され た w に 次々 と め: s で びます. 

• バレ マ ト コ一 ドは， 結ぶ if (線の 色 を 示し. 指定の ない とき は， iff 前に 実行され た COLOR 

文の フ オア グラウンド カラーで 表示され ます. 

- 機能 は， PSET, PRESET, AND. OR, XOR のい ずれ かです. 



5 C し S 

10 CONNECT <320 , 30) - (400 , 50) - <330 • 70) - 
(240 ， 50) 一 (320 , 30》 - (320 ， 90〉 一 (400 ， 1 1 0〉 一 
(330 , 1 30〉 一 （240 • 11 0> - (320 , 90〉 ， 5 , PSE T 
20 CONNECT (400 • 50) - (400 , 1 1 0) • 5 , PSE T 
30 C0NNE CT (330 , 70) 一 <330 ， 1 30〉 ， 5 ， PSE T 
40 CONNECT <240,50〉 - (240, 1 〗0> ，5,PSET 
50 END 
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3.4.11 SYMBOL (シンボル： symbol) 

〔機 能〕 

画面 上の 任意の 位置に 文字列 を 指定 角度， 指定 サイ ズで 表示し ます' 

〔形 式〕 

SYMBOL (x, y) 9 文字列， 横 倍率， 縦 倍率 

[，[パレ ッ トコ一 ド] [，[角度 コード] 

[，機能]]] 



〔バージョン〕 (V1,0) CV2-0) eV3-0) 

[K 明] 

•(x, y) (i, 文字列の 表示 を 始める 梓 内の 左上の ドッ トの グラフィック 座標 を 示します' 
'横 倍牢 および 縱掊率 は， 表示す る 文字の 横お よび 縱の 倍率 を 示し， 倍率 X8 のドッ ト 

&で 画面に 》 示されます. 

'角度 コード は， 文' P を 回転す る 角度 を 示し. 《 略 時 は 0 と ft なされます. 

0 のとき， ノ 一 マル 

1 のとき. 90* 左 回転 

2 のとき， 180' メ dulfe 

3 のとき， 270' 左 回転 
• パ レツ ト コードの 指定がない とき は， 直前に 実行され た COLOR 文の フォア グラウン 

ド カラーで 丧 示されます. 

'機能と して， PSET, PRESET, AND, OR, XOR, NOT の 指定が できます. 

• 文字 を 表示す るた めの ドッ ト 以外の ドッ トは 変化し ません. 



〔例] 



5 CLS 
10 SYMB0 し 
20 SYMB0 し 
30 SYMB0 し 
40 SYMBOL 
50 SYMBOL 
60 SYMBOL 



(316,93) に A',1 ,1 
(323,108〉 に A、1 ,1 ，7，2 
(331 ,97〉 に A、1 ,1 ,7,3 
(308,104〉 に^,1，1，7,1 
<268,80〉 ，'A*，13，10,2 
(224,50) に0ヽ24,18，4 
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画面 制御 *グ ラフィック 機能 



3. 4. 12 GET@ (ゲ マト' アット マーク ： が 1 @ ) 



〔形式 1〕 



GET® (xi, t,i)-(x 2 , y 2 ) 9 配列 名 



〔機 能〕 



i 由 iifi 上の キャラクタ を K 列に 统 込み ま す. 



〔バージョン〕 (y^) (y3^0) 



〔M 明〕 



xi t jm), («, y 2 ) は キャラクタ 座標で， 2 つの 座標 を 結ぶ 線 を Wft 線と する 叫ガほ $ 
内の 文字 を^ 込みます. 

rtii 列の 必要 な 大きさ は， ：大の と お り です. 

必要な K 列の 大き さ = INT ((キャラクタ ^位の 面積 + a — l)/a) 

a は， 配列の一 要 * の 大きさです. 

a ： K 数^ 2 

琳 精度 型 4 

倍 1# 度 S 8 

なお， 文字列の 配列 は "Illegal Fanction Calf の エラーに なります. 

i 由 hfti 上の キャラクタ コード 力、 fld 列に 次のように 格納され ます. 



1 バイ ト 



キャラクタ コード 

U it yi) 



キャラクタ コード 
(x 2t y 2 ) 



配列 内で は， 固 面 上の 座標 
が 左から 右， 上から 下の 顺 
序で 変化し ます. 



10 CLS 

20 し OCATE 10,5:PRINT マー BASIC 
30 DIM AX(INT(<2*2-1)/2>> 
40 DIM B% (INK (5*2-1) /2)) 
50 GET8<10，5〉 — <11，5〉 ，AX 
6ET8<12,5)-<16,5> ,BX 
PUT8(15,8>-(15,9) 、M 
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80 PUTS <17,11)-(19,12) ,B5C 
90 LOCATE 0,21 
100 END 



表示され た 文字 を 配列に 読 取 

り， 別の 位 S に 表示 （PUT@) 
します. 



F -BASIC 
F 

一 

BAS 
IC 
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画面 制御 • グラフィック 機能 



[形式 2 ] 




〔様 能: 



1'iiiifii h の キャラクタ とその « 件. を W ダリに- 4 込み ま す 



バージョン〕 (Vl.O) (V2.0) (V3.0) 



• GET (a A ステートメント は， キャラクタ コードと その パレ ッ トコ一 ド を,;' た 込みます. 

• rti! ク II の 人- き さ は， 形式 1 の^^の 2 は' 12 '要です. 

1 つの キャラクタ は 2 バイトの を A め， 上 位 バイトに その キャラクタの « 性， 下 
位パ ィ トに キャラクタ コード か 格 W されます. その 形式 は 次の と お '） です. 



1 バイ ト 



7 6 5 4 3 2 1 0 





R 


パ レツ h コード 


キャラクタ コード 



R 0 ： ノ —マル 
1 ： リ バース 



10 C し S 

20 LOCATE 10,5 

30 CO し OR 2 = PRINT ^ABC ； 

40 COLOR 4:PRINT 'DE 「； 

45 COLOR SPRINT 'GH ド 

50 DIM AX(INT<<18*2-1)/2)> 

60 GET8A <10,5〉 -" 8,5〉 ，A% 

70 PUT 8 A <13，9〉 - （21*9) ，AX 

80 CO し OR 7,0 

100 END 

ABCDEFGHI 

Ready 

ABCDEFGHI 
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[形式 3] 




[* 能〕 



1剩ま 上の 指定 色の ド ツ ト パターン を K 列に 统 込みます. 



[バージョン〕 ^1.0) CV2^) (V3.0) 



[K 明〕 



ク 座標で， 2 つの ゅ樣 I！ リを Wft 線と する 叫 ft 形 内の デ 



(Xl, (X2, ク ラフ 

一 タを统 込みます. 

パレット コード は， 最大 8 個の 指定が でき， 仃: 意の ドットの 表示され ている カラ 
指定され たパ レツ ト コードと 一致 しているならば， その ドット の Wrt:' する 配列 内の ビ 
ッ トが 1 になります. 

パ レツ ト コードの 指定がない とき は， 任意の ドッ トが 行お 色 以外で ぉポ されて いれば 
対応す る fid 列 内の ビ マ トカ f 1 に な ります. 
必要な Sil 列の 大きさ は， 次のと おりです. 

必要な fid 列の 大きさ =INT(INT ((総 ドッ ト数 +7)/8)+a — l)/a) 

a は， fid 列の-焚 : * の 大きさです. 
次の 形式 で fiti 列 に データ が格枘 されます. 

• 1 パイ ト 

1 



「 
t 



ドノ ト バタ— ン 



J 



INT((ttK-y ト J& + 7)/8) バイ ト 
ビッ トが 1 になって いる 所が 表^ 
される ドッ ト です 



[例] 

10 



20 
30 
35 
40 



60 



CLS 

LINES (60,5)-(60,15> ,PSET,2 
CONNECT (50 ， 5) - （70 , 5> - （50 » 1 5〉 - （70 ， 1 
DIM AX"NT《（INT"23W)/8>+2-1〉/2〉〉 
DIM BX (INT < (INT < <231 *7) /8> *2-1> /2) ) 
GETS (50»5〉 - （70*15> *AX，G,7 
GETS (50，5) - 《70,15〉 ，BX，G，2 
PUTS (100,5>-(120,15) ,AX,PSET,7 
PUTS (80,20)- (100,30) ,AX,PSET,4 



-(50,5〉 ，7,PSET 



X X 

X 
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画面 制御 • グラフ ィ ック 機能 



〔形式 4] 



GET@A (xi, t/i)-(x 2 , m、、 配列 名， G 



〔機 能〕 

Piifii 上の グラフ ィ ッ ク ド ッ ト を その カラ一 W 報と 共に 配列に^ 込みます. 




[Ift 明] 

- (xi, ffi), (x 2 . y 2 ) は グラフィック 座標で， 二つの 座 f9 間 を 対角 採と する 四角形 内の 
データ を 统 込みます. 

■fid 列の 大きさ は， 次のと おりです. 

必要な 配列の 大きさ =INT((INT ((総 ド ••/ ト ft + 7)/8)*3 + a — l)/a) 

a は， 《 列の一 娄 * の 大きさ をポ します. 
• 次の 形式で fid 列 に データ が 格納 されます. 



〔例] 




1'、' ィ 



Blue 



1 



Red 



INT((lkKl ト数 + 7)/8) バイ ト 



ftf ぉ檁の ドッ トの カラ一 は， 



Green 



Blue, Red, Green の ビット 
の 組合せに より Ml 成されます • 




10 C し S 

15 COLOR 7,1 

16 C し S 

し I NE <200 , 20) 一 (240 , 40> , PSE T , 2 , BF 
LINE (200,20〉 一 （220， 29〉 ，X0R，1 ，BF 
し 1NE (240,40〉 - （220,31〉 ,X0R,4,BF 
L I NE (220 ， 20) 一 《240 ， 30) ， XOR ， 6 ， BF 
60 DIM A% ( I NT < ( I NT < <861 ♦ 7) /8) t3* 2- 1 > /2> > 
70 GET8A (200,20) -(240,40) ,AX,G 
80 PUT8A < 1 00 , 70) - < 1 40 , 90> , AX , NOT 
90 PUT8A < 1 50 , 70) - < 1 90 » 90) , AX , PSE T 
1 00 PUT8A (200 , 70〉 ― (240 , 90〉 ， AX ， OR 
1 1 0 PUT8A (250 ， 70〉 一 （290 , 90) ， AX ， XOR 
1 20 PUT8A (300 ， 70) 一 (340 , 90) , AX, AND 
130 し OCATE 0,20 

140 END 
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3. 4. 13 PUT 




〔形式 1 ] 




ド] 



〔バ一 ン ョ 




[機 能〕 

GET@ 文 （形式 1 ) で说 込まれた キャラ ク タ を ^面の の 位;? i にお^します. 
[W 明〕 

•ftl 列の 形式お よび 内容 は， GET @ 文の 形式 1 で 述べた 形式に なって いなけれ ばな リ ま 
せん， 

- パレット コード は， お^する 文 卞の色 を 示し， この 指定の ない とき は， (前の COLOR 
文の フ オア グラウン ド カラーで A ホ されます. 



1 例] 



3.4.12 GET ( 。 文の^ 式 1 を 参照して 下さい. 
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[形式 2〕 



PUT @ A (xi,yi)-(x 2 ,2/2), 配列 名 



[機 能] 

GET("A 文 （形式 2) で ift 込まれた キャラクタ を i 由 iifi 上の ff:. &の 位; S に 表示し ます. 
[バージョン;） (VI. 0^) (V2.0) (yz.o) 

〔説 明〕 

• 配列の 形式お よび 内容 は， GET A 文の 形式 2 で 述べた^ 式に なって いなければ なり 
ません. 

[例〕 

3.4.12 GETC« 文の形式2を参照して下さぃ. 
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〔形式 3] 



PUT® (め， 扒）—", お）， 配列 名， 機能 

[，パレ ッ ト コ一 ド 1 



〔機 能] 

GET@ 文 （形式 3) で统 込まれた グラフ ィ ック ドッ トを 任意の 画面に 表示し ます. 



〔バージョン：) 






〔説 明〕 



配列の 肜式 およ び 内容 は， GET@ 文の 形式 3 で 述べた 形式に な つてい なければ な リ 
ません. 

配列の 中には 表ボ される ド ゾ トの カラ一 悄钳は 待って な く， その ドッ トが 表示され る 
か g かの Wffi を 持って いる だけです. 従って. 表示す る ドットの 色 をパ レツ トコ 
ードで 指定し ます. この パレット コード を S 略した とき は， 直前に 実行され た COL 
OR 文の フォア グラウン ド カラーが 採用され ます. 

撖能 として， PSET, PRESET, AND, OR, XOR, NOT のい ずれ かの 指定が でき 

ます. 

PSET を 指定し ますと， M 列 データの ビッ トが ON の ドマ トを 指定 色で 表示し， OFF 
の ドッ トは 変化し ません. 

PRESET を 指定し ますと， K 列 データの ビッ トが ON のド ッ ト を 背景 色に します. 

NOT の 指定 をし ますと， ビッ トカ （ OFF の ドッ ト を 指定 色で 表示し ます. 

AND, OR, XOR の 指定 をし ますと， 配列 データの ビッ 卜が ON のドッ トに时 し， 

桁定パ レツ トコ一 ド と圆面 上の ドッ トのパ レツ ト コー ドの 論理 « 算を 行い， その 結 * 
の パ レツ ト コー ドで 表示し ます. ビッ トが OFF のドッ トは 変化し ません. 



〔例〕 

3.4.12 GET@ 文の 形式 3 を 参照して 下さい 



グラフ ィ ック 機能 



〔形式 4〕 




〔機 能〕 



GET(« A 文 （ff$ 式 4 ) で统 込まれた グラフ ィ ック データ を 任意の W 面に 我不 します • 



〔バージョン〕 （Vl.O) (V2.0; 




[説 明〕 



列の 形式お よび 内容 は, GET@A 文の 形式 4 で 述べた 形式に 従ってい なければ なり ま 
せん. 

機能に は， AND, OR. XOR, NOT, PSET のい ずれ かが 指' 41 できます. 
AND, OR, XOR を 指定した とき は， 現在 画面に 表示され ている ドットの B ■ R 'G 
の ド ツ ト パターンと 配列で 示された B' R • G の ド / ト パターンと の, 翁邱ゴぉ 算を 行い， 
その 結 * の ド ッ ト パターンが 凼凼' に表ボ されます. 

NOT を^した とき は， 配列の B • R • G の 全 ビット を 反転 させ， そのお を Wlfti 
に 表示し ます. 従って， M 列に 说 込まれて いる 色の 袖 色で 表ボ される ことにな り 
PSET を 指定した と き は， K 列 データ を そのまま Wifti にお ポ します. 



〔例〕 



3.4.12 GET 〇 A 文の 形式 4 を 参照して 下さい 
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3. 4. 14 CIRCLE (サ— クル •• circle) 



:« 能': 



Bi 面 上の 任意の 座標 を 中心点と して， 円 または 円 a を 描きます. 



〔形 式〕 



CIRC し E[(。] (x, y) 



半径 [，[パレ ッ ト コ一 ド] [，[比率] 
[，[開始 位置] [，[終了 位置] 

[ ， [は)] [，機能]]]]]] 




[脱 明〕 

- (x. y) は， 中心点の グラフ ィ ッ ク^ 標を 示します. 
- 'IM も は. X 袖 I. での 半 であり ド / トの 讷》 で 示します. 

• パレット コード は， «5 く 円 または 1リ 孤の 色です. ft 略した とき は， iftlW の COLOR 文 

の フォア グラウン ド カラ一 が 用いられます. 
'比 卞. は， X 铀上の ドマ ト »： に纣 する Y 袖 |'. のド ッ ト ft の 比ギ- を^し. 0〜1 の »£I»H で 

指定し ます. なお， 指^の ない とき は 0.4495 が とられます， 



'終了 位 a は， 描き 終わる 位 s を 示し， o〜i の 範囲で 指定し ます. 開始 位 s= 終了 位 

S のとき， 完全な 円が 描かれます. なお， 開始 位 S および 終了 位 IS の 省略 は 0 と 見な 

されます. 

•F の 指定 をす ると， 円の 内部 を 塗りつぶし， N の 指定 をす ると， ^りつぶ しません. 
省略した とき は， N と 見なされます. 




0.2 0.4495 (ftl'l) _ 

0.8 

•IS) 始 位お は， 描き 始める 位; S をボ し， 0〜1 の 範囲で 指定し ます. 

0.75 
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囿面 制御 • グラフィック 機能 



'機能と して は， PSET， PRESET, AND, OR, XOR の 指定が できます. 
この 指定が 省略され た ときには， PSET が 指定され たものと 昆な されます. 

•isa 始位 a 及び 終了 位- s の として^ a される 设小 f おは 0.0156 です. したがって， 円 
周の 64 等分の 1 まで 区分す る ことができます 力 f ， それ 以下の 円 孤 を 描く こと はでき ま 
せん. 

- F の 指定 をした とき は， 中心点から 円周 上の 点へ 棵を 引く ことによ り 円の 内部が^ り 
つぶされます 力 (， PSET, PRESET, AND. OR, 及び XOR は， その 線 を' jl く とき 

に 効-! ft を 持ちます. したがって， XOR を 用いる としま ti?» の 円 力 かれます- 

〔例] 

10 C し S 

20 CIRC し E(60*90〉 *20,2"9"，F 

30 CIRC し E (150,90〉 ，50，4"2，"N 

40 C 1 RCLE (280 , 90) ,40,5, ,4495,0, .3, F 

50 CIRCLE (400,90) ,50,7， .4495, 0,0, N 

60 CIRCLE (530, 90> ,50,3, .6,0, .9, N, PSET 

70 END 




注) 画面 と プリンタ では， X 納, Y 方向の ド ッ ト 嶋が A ります. 
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3.4.15 GCURSOR (ジ— • 力 一ソル： graphic cursor) 

〔機 能] 

画面 上の グラフ ィ ック カーソルの ドッ ト 座標 を统 取ります. 

[形 式〕 

「GCURSOR (u), (変数 名 1, 変数 名 2) 

[，（変数 名 3, 変数 名 4) …… ] 
[，パレット コード] 



〔バージョン〕 (VI -0) (V2.0J (V3.6) 
〔説 明] 

•(i, y) は， 最初に グラフィック カーソル を 表示す る 座標です. グラフィック 力一 

ソル は， 指定 位 a に 指定した パ レツ ト コー ドで +卬 で 示されます. 
• (変数 名， 変数 名） は' 現在 表示され ている グラフ ィ ッ ク 力一 ソルの ド ッ ト 座標 を 说 込 
む^ 城です. 座標の 统込 みは， リターン キーが 押された とき 行われます. 

'グラフィック カーソルの 移動 は， カーソル 移動 キーで 行い， 指定した nflAI の ドット 座 

が ^終わる と， 表示され ていた + 印が 消えます. 

^動 ドッ ト数は 次のように なります. 
。 カーソル 《 動 キー を 押した とき， その 方向に 1 ドッ ト 移動し ます. 

。 数卞キ 一 （0〜9 ) を 押す と， その後の カーソル 移動 キーに よる 移動 ドッ ト数 は， 

その 数字 キーの a になり ます. 

0 I SH I FT I キー を 併用す ると， 20 ドット 単位で « 動し ます. 
• パ レツ ト コ一 ド を？? 略した と き は， 直前に 実行され た COLOR 文の フォア グラウン ド 
カラ一 で 表示され ます. 

•a 取れる 座標の 個 a は， 10 個までで す. 

〔例〕 

10 C し S 

20 GCURSOR (320,100〉 ， 0<,Y> 
30 し 1NE8<0，0〉 - 0<，Y〉 ，PRESET 
35 FOR 1 =1 TO 10 
40 GCURSOR <X , Y〉 ， <X ， Y> 

50 し INES - （X,Y〉 ,PSET 
60 NEXT I 
70 END 
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3.4.16 PAINT (ペイント ： paint) 

〔機 能〕 

指定され た 境界 色で 囲まれた 範囲 を 塗りつぶします. 

[形 式] 



PAINT (水平 位置， 垂直 位置） [，[パレ ッ ト コー ド] 

[，境界 色 1 [，境界 色 2卜-]] 



〔バージョン〕 (yi.oj (V2.6) (V3.QJ 

[K 明】 

• (水平 位 a, 垂直 位 a) で 塗り 始める ドットの グラフィック 座樣を 指定し ます- 
- パ レツ ト コ一 ドは 塗りつ ぶす 色 を 示し， « 略した と き は， k 前の color 文の フォア 

グラウンド カラー で * られ ます. 

'境界 色に より， [用む 境界の 色 を 指定し， 8 [数惘 の 境界 色 を 指定す る ことができます' 

境界 色の 指定 は， パレット コードで 行います. 

なお， パレット コード 自身 も 境界 色と なります. 
■ 境界 色の 指定がない と き は， 指定され たパ レツ ト コー ドが 境界 色と な り ます' 
'^りつぶ す 範囲が 細かく 分割され ている とき は， 作業領域の 大きさの 制限に より， ― 

Sim り 残しが 出る^ 合が あります. 



3- 135 



10 CLS 
12 C=0 
15 Y=0 

20 FOR X=0 TO 200 STEP 25 

30 し 1NE<320 - X，100 - Y) — <320+X，100+Y〉 ，PSET，C，B 
40 Y=Y*10 
50 C=C*1 
60 NEXT X 

70 PAINT (320. 109) ，2，1 
80 PAINT (380,129) ,6,2,3 
90 PA I NT (430 • 1 49) ,1,4,5 
100 PAINT (480, 169〉 ，4,6,7 
t10 PAINT <455， 159〉 ，3,5，6 
120 PAINT <405, 139〉 ，7,3，4 
130 PAINT (355,119) ，5，1，2 
140 END 

ひ fff ひ 20 か 60 グ） FOR NEXT '： ブの屮 で, 7 つの ffi を, 1 f き， h'* サ 70 から 130 
の PAINT 文で その 屮を ゆり つぶします. 
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3.5 音楽 演奏 機能 

3.5.1 PLAY (ブレイ ： P lay) 
〔機 能〕 

rv- 楽の is (奏を 行います. 




—ジョン] (^1.0) (V2.0) (V3.0) 



[説 明〕 

MML (Music Macro Language) を 用いて 自動 i« 奏を 行います. 

MML は テンポ， 咅 長， 音程な ど を桁定 する一 種の 言語です. 

そして MML を マ で 区切る ことにより 3 和 ff まで « ^を 行う ことができます. 

MML に は 以下の コマンド が あ り ま す. 

(1) 音程 （A, B, C, D, E, F. G) 

この A〜G までの コマンド は 音程 を 表わします. これ は それぞれ A = ラ， B- シ， 
C= ド， D= レ， E= ミ， F = 7 ァ， 。=ソ に 対応して います. 
また， この コマンドの 後に #, +(#)， 一 （b) をつ け 加えて 半音 を 表わす ことができ 
ます. 

(2) 休符 (R) 

この コマ ン ドは 休符 を 指定し ます. 

(3) 咅長 (Ln) 

この コマ ン ドは音 長 を 指定し ます. n は 1 〜64 の *S 数で 1 の畤を 最大と した 音 分数 
の 逆数が 值 となります. この コマンドから 以降 は， 指定した 音 長で 演奏され ます. ま 

た 音 程， 休符の コマンドの 後に n を 追加す ると， その 咅 だけ その rni で i お^されます. 

例 4 分^ 符のド L4C または C4 

16 分 音符の ファの # …… または F#16 または F + 16 

全音符の ソの b L1G — または G— 1 

音 長の 決め 方の 簡準な 方法 は， n 分 音符なら その II 力 ぼ める 値です. 
しかし， 3 速 符の時 は 以下の ように 求めます. 

乘数 n 符 

1 I 17 1 O 

4fK h . 



，4 

3 は 



y W 1 乂ん 1 % 1 乂ん 1 乂ん 1 丌ム 1 >f5 ' = ^ 

1 ~ 求める tf( 
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その他， ふ 点 は， A〜G コマンドの 音 長の 後に ピリオド を 追加す る ことで 表わします. 



ふ 点 は その 音 長の ％ 倍の 長さになる ので 
で 音 長 9 の ft さで 演奏され ます. 

音 長 対応 表 



A4-- w にす ると 音^ 4 (4 分 音符) 



な 


お- 




休 


符 


記号 


名 称 


n 


e 号 


お 称 


o 


全音符 


1 




全 休符 




2 分 音符 


2 


1 


半 休符 




4 分 符 


4 


4 分 休符 


i 


8 分&符 


8 


7 


8 分 休符 




16 分 音符 


16 


f 


16 分 休符 



(4) オクターブ （On: 
この コマンド は オクターブ を 指定し ます. n は 1〜8 までの 整数です. なお， 基^ 

周波数 440Hz の ラの音 ( A ) は オクターブ 4 (04 ) です. 

(5) 特殊 S お. (Nn) 



1 1 



fl は A 〜 G までの コマンド で 表わ します 力、 



指定す る こと もで きます. n は 



1 〜96 までの^ 数です. これ は， 
08B の 96 まで 指定で きます • 



マンドで 01C を 1 とし， 疔行. を 12^杵. として 



対応 表 





01 


02 


03 


| 04 05 


06 


07 


08 


C 


1 


2 


13 


14 


25 


26 


37 


38 


49 


50 


61 62 


73 


74 


85 


86 


D 


3 


1 


15 


16 


27 


28 


39 


40 


51 


52 


63 


64 


75 


76 


87 


88 


E 


5 


/ 


17 


/ 


29 


z 


41 




53 




65 




77 




89 


Z 


F 


6 


7 


18 


19 


30 


31 


42 


43 


54 


55 


66 


67 


78 


79 


90 


91 


G 


8 


9 


20 


21 


32 


33 


44 


45 


56 


57 


68 


69 


80 


81 


92 


93 


A 


10 


11 


22 


23 


34 


35 


46 


47 


58 


59 


70 


71 


82 


83 


94 


95 


B | 12 |/| 24 / 


36 


z 


48 


/ 


60 


/ 


72 


/\ " に | % 


Z 



この 表 は， 1 オクターブ ごとに それぞれ 2 列あります. 左が 籽 通の 音， 右が その 音の 
半音 上の 音と なります. 
例 1 04Att の 時の n 

A コマンド 列で 0 4 の 所 は 46 か 47 です. そ の 半音 上がつ ている ので 47 が 求める 

値です. 
併 2 03B— の 時の n 

B はシの 半音 下がる ので， ラの 半音 上がりと 同じ 音程， つまり 03 A せ を 探せ 

ばいい ので 求める ft は 35 です. 

(6) テンポ （Tn) 

この コマンド は， テンポ を 指定し ます. n は 32〜255 の祭 数です. n は 1 分 間に 4 

分 音符 を n 回数え る 早 さです. 

(7) 音量 (Vn) 

この コマンド は， その パートの 音 jg を 指定し ます. n は 0〜15 の 整数で 15 で 最大 
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となります. また 0 では その パートの 音 は， 出力され ません. 

(8) エンベロープ パターン （Sn) 

この コマンド は， エンベロープ を 指定し ます. n は 0〜15 までの? g 数です. この 指 
定 によ り 音量 は エンベロープ パターンに 依存され るた め V コマ ン ドは 無効と なります. 
こ の 指定の 解除 は 再び V コマンド で 音 S を 指定す る ことによ り 行われ ま す. 

(9) エンベロープ 周波数 （Mn) 

この コマンド は S コマンド と ペアで 使用 します. n は 0 〜65535 ま での 55 数で， ェ 
ン ベロ一 ブ 周波数 を 指定し ます. エンベロープ パターンと 周波数の 計 W 式 を 下に 示し 



ます. 


エンベロープ パターンと S コ マン ドの数 ffln の 対応 表 


n 


エンベロープ バ ターン （縱輪 は 音量. 横 輪 は 時 問） 


0〜3，9 




r、 
ォ 


』 


8 




10 




11 




12 




13 




14 





ほ 期 T とコ マン ド M の ftflft の 関係 式 
T = 256^D (/=1> 2288MHz) 



(10) 間接 指定 (= 変数 名; ) 

今までの n は 定数です が， 問 接 指定に より， 変数 を 使う ことができます. 
例 I =10 ： PLAY " 02 L = I ；" は 
PLAY "02 L10" と 同じ 意味です. 

01) デフォルト 

今までの n の 中で' !*? 略 （デフォルト） できる ものが あります. 下図に それ を 示し ま 
す. 



3 マント' 


記号 デフォルト^ 


注意事項 


& ^ 


し 




A〜G, R での 咅長は L コマ ン ドで 指定した 爐 によ る. 


ォ クタ一 ブ 


0 


4 




テンポ 


T 


120 




音 新 


\' 


8 
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[注 意] 

(1) PLAY コマンド は オーディオ カセット 関係の コマンドと 共用で きません' もし し 
ASO:" を OPEN 中に PLAY コ マン ドを 実行した 場合に は Device In USE エラ一 

が 発生し ます. 

(2) PLAY コ マン ドが屮 断す る ^合 は 次の 通りです- 
- BREAK キー を 押した 場な 

• 人力 ちで CTRL — X, CTRL — C を 押した 場 

'オーディオ カセット 係の コマンド （MOTOR を 除く） を 使用した 埸 介 

• RUN コ マン ドを 实 行した ナ fefi" 
- Abort 表示され た 場合 

(3) PLAY コ マン ド ではお ffl 3 声で 16 な まで メモ リーに 記 铯し 割込 処^に よって ffffi 
を ％ 生す る 為う まく プログラム する ことにより， 他の 処理の * 行しつつ パ' / クグ ラン 

ドで r? 楽の 浪 * を 行えます. 

(4) PLAY コマンドで パック グランド i お * 中に SOUND コマンド を 実行で きます が， 当 
然 SOUND コ マン ド による PSG の レジスタ の^はえ に よ り が W) え なくなつ た り ノ 
ィズ がま じったり します. この場合 (2) の 条件で PSG はお JWH 尺 態に； 乂 り ま す. 
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3. 5. 2 SOUND (サウンド： sound) 
[機 能〕 

PSG を 直接 コントロール します. 



〔形 式〕 



SOUND PSG の レジスタ 番号， デ一タ 



〔バージョン〕 （Vl.O) (V2.0J (V3.0) 



〔説 明] 



SOUND は PSG (Programmable Sound Generater) の レジスタの 内容 を K 接 害き 
変えて PSG を iff 接 コントロール する 命令です. PSG の レジスタ « 号 は 0 から 13 まで 
の 他で データ は 0 から 255 までの 数です. 各 レジスタの 働き は 図 1, 図 2 の 通りです. 
FM-7 の 内蔵し いる PSG は AY — 3 — 8913 タ イブです. ブロック 図 を 図 1 に 示します. 
このお I から PSG は 3 つの オシ レ―タ と ノイズ 'ジェネレータ， エンベロープ' ジ エネ 
レー タ， ミキサー， そして 3 つの アツ テ ネー タを内 K していて， 簡 リ*. な シンセサイザと 
しての 機能 を 一通り «8 えてい もこと がわ かり ます. 

W2 にこの 14 個の レジスタの 一 K 表 を 示します. Ro から Rs は 3 つの オシ レークの ％ 

ftitti 波 数 を 決定し ます. Ro と Ri, R2 と R3, ん と Rs を それぞれ 組みに して 使用し， そ 
のうちの 下位 12 ビットの 依が も-効です. 灾ほの 発 ftiffl 波 数 は 次の よ う に^？): できます. 

fclotk rv fclock 



f = 



D = 



16XD " 16x f 

ここで D は， 害 込むべき データ， f fl odc = 1.2: 



18MH/ 



f 1 



*■ サ 



| 0〜15 | 


0〜255 


\ 


レジスタ 1 
す ノ ン 


レジスタ 0 
レ一タ 2 




0 15 | 


0〜255 


\ 


レジスタ 3 

す , シ 


レジスタ 2 
レ一タ 3 




0〜15 | 


0〜255 




レジスタ 5 


レジ プ、 タ 4 




ノ ィ 


ス' • ジ エネ 


レ - 


| 0-63 [ 


レジスタ 6 




H 16 [ 0-15 ]— | 



レジスタ 8 
テ ネー タ 2 




レジスタ 9 
ツナ ネー タ 3 



7 _ , \ レ ジ 

I ■ I ェン ベロ一 
0-15 | 



0 〜は ]— 1 



厂 ン 



> ブ 



ス ビ一 力 



スタ 10 

ブ' ジ x ネレ 



ーク 



スタ 13 



口一 • ォ 



ン 



レー タ 



0〜255 



0-255 



レ ジス タ 12 

図 1 PSG の ブロック 



レ ジス タ 11 
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レジス / ト 


m き 


7 6 1 S i 4 1 


3 1 2 1 小 


Ro 


チャンネル A の 音 》 


下位 8 ビ -/ ト • データ 


R) 


" ^ " | h 位 4 ビ 'ノト' データ 


• 


チャンネル B の ff» 


下位 8 ビッ ト • データ 


R、 


^ ^ ― ^ ' | 上 《：4 ビット 'データ 


R 4 

一，, 


1 

+ ヤン 冬' レ C の ff» 


下位 8 ビ， ト • データ 




^ ^ "| 上 《：4 ビソト 'データ 




ノイズ ほ 波 ft 

rw ^9 '一— 






• デ 一 タ 


R 7 

傳', 


人 出 おの » 択 


1 c 


B 


A C B A 




チャンネル A の fftt 






4 ビット • データ 




チャンネル B の ff» 






4 ビ ノト • データ 


Rio 


チャンネル C の 奢 置 






4 ビ / ト • データ 


R.t 


ェンぺ ローブ は w 


下位 8 ビ， ト 'データ 


R.2 


m 8 ビ， ト 'データ 


Rn 1 エンベロープ 


ICONT ATT- 1 ALT. |H0 し D| 




は 12 ビッ トの データ 
で 表現す る 



ヤン ネルから 出 
\ I/O ボート を 拊'ぶ 



M=0 のとき 

下位 4 匕' ト が ff 量 M 節 

M= 1 のとき 
エンベロープ 作動 



図 2 PSG の レジスタ 

* 器の チューニング などに 使われる ラの音 （440Hz) を 出力 するとき は， D = 349 をレ 
ジス タに^ 込みます. 

R 6 は ノイズの 平均 周波数 を决定 する レジスタで， 下位 5bit のみが 有効です' 周波数 は 
次の 式で 求められます • 

fclock ^ "lock 



f = 



D = 



16XD " 16X f 

R 7 は PSG の モード SSttg を 行う レジスタです. 対応す る 各 bit を 0 にす る ことにより モ 
ードを 設定で きます • 

R 8 から R 10 は # 量の 雌 をす るた めの ものです. 下位 4bit が存 効で， « ：大 音量に セッ 
トす るに は 15 を 害 込みます. ただし， この レジスタの bit4 を 1 にす ると エンベロープ 
が イネ 一 ブルに なり， 音 貴の 指定 は 無視され ます • この場合， 音量の コントロール はェ 
ン ベロ一 ブ* ジェネレータ に 任 される ことになります. 

Rii から Ri3 は この エンベロープの コント ロール を 行う ジェネレータで 1' ェン ベロー 
ブの 形式 は 03 にある 中から 選択で きます • 選択した 波形 コード を Ri3 に 害 込めば， そ 
の 波形が セ ッ ト され， 同時に それが エンベロープの トリ〃 となり ます • エンベロープの 長 

さは， エンベロープ 周波数と して R" と Ri2 で 指定し ます. ェン ベロ一 
で 与えられます. 

f 一 fclock 

1 一 256 XD 

[ズ 13 の 下に ある e の 大きさ はこの f の 値から 



€ = 



1 

T 



で； うめられます. 
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レジスタ R 13 と エンベロープ • パターン 



レ ジス タ Rn の 
下位 4 ビット 


ェンべ O — /、• ターン 

(縱 輪 は 音量， St 輪 は 時間) 


0 


0 


一 


- 




0 




1 








0 


0 


0 






0 


0 








0 


1 


0 






0 


1 




1 1 


0 


0 






1 


0 


1 


釋 /層 層/層/き t 




1 




0 






1 


1 


1 





^に 
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プログラマ ブル • ファンクションキー 機能 



3.6 プロ グラマ ブル • ファンクション キ 一機能 



3. 6.1 KEY (キー： key) 



： 機 能] 



プログラマ ブル. ファンク ショ ン キーに 文卞タ II を定 我し ます 



〔形 式〕 




一 ジョン〕 






〔脱 明] 



'ファンク ショ ン キー 番号 は， キー ボー ド 上の PF キーの ft ゆに 时応し 

なければ な り ません. 

'文字列 は， 人 15 文' ド までの 文字 または コン トロール 文卞で 構成し， 
'？: は， CHR$IW 数 を 加 ヒ^で 擗ぃだ 文 宇式で 指定し ます. 



1 〜10 の W (で 



ト ロール 文 



〔例] 



KEY 1,^ LOCATE^ 

ファン クシ 3 ンキ一 1 に LOCATE を 定義し ます. 
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3.6.2 KEY LIST (キ —リスト： k ey list) 
[* 能〕 

プロ グラマ ブル 'ファンク ショ ンキ一 に 定義され る 文字列 を 画面に 表示し ます. 

[形 式〕 



KEY し 1ST 



〔バージョン〕 {yi.o) (v2.o) ev3.o) 
(|» 明〕 

• « 源 投入 時お よび システム リ セ ッ ト畤に は， 次の よ う に プロ ダラ マ ブル 'ファン クシ 

3 ンキ一 の 文字列が 設定され ています. 

(1) VI. 0. V2.0 の 場 会 



PF 1 


AUTO^ 


PF 2 


LIST (CR) 


PF 3 


RUN (CR) 


PF 4 


CONT (CR) 


PF 5 


LLIST (CR) 


PF 6 


LOAD (CR) 


PF 7 


SAVE* 


PF 8 


？ DATE $, TIMES (CR) 


PF 9 


SCREEN 7, 7 (CR) 


PF10 


HARDC (CR) 



(2) V3.0 の 場合 





ROM モー ド 


Disk モード 


PF 1 


AUTO^ 


AUTOu 


PF 2 


LIST (CR) 


LIST (CR) 


PF 3 


RUN (CR) 


RUN (CR) 


PF 4 


CONT (CR) 


CONT (CR) 


PF 5 


LLIST (CR) 


LLIST (CR) 


PF 6 


LOAD (CR) 


し OAD w 


PF 7 


SAVE* 


SAVE" 


PF 8 


？ DATE $， TIME $ (CR) 


FILES 


PF 9 


SCREEN 7，7 (CR) 


SCREEN 7,7 (CR) 


PF10 


HARDC (CR) 


HARDC ； CR) 
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3. 6.3 KEY(n) ON/OFF/STOP (キ —オン/オフ /ストップ： 

key(n) on/off/stop) 



[機 能〕 



ファンクション キーからの 割込みの 許可， ^止， 俘 止 をし ます- 



〔形 式〕 




〔バージョン〕 め (^) ^M) 



[説 明] 



KEY ( n ) ON により， ファンクション キー" からの ffl 込み 勅 作 を" f 能に します' こ 
の 文 を 突 行 後， ファンクション キ— n を 押す と • ON KEY ( n) GOSUB 文に よ' ド 4i 

されて いる 割込み 処理 ルーチンが 晬 出されます. 
KEY(n) OFF により， ファンクションキーからの 割込み を^ 止します. 

KEY(n) STOP は， 割込み 動作 を一 時 停止し ます. この 文 を 実行 後に ファンク ショ 

ンキ一 を 押す と， その 時点で は 割込み 処^ ルーチンの 呼出し は 行われず， 次に 

KEY(n) ON を 実行す る ことによ り 割込み ルーチンが 呼 出されます. 

RUN コマンド により すべての フ アン クシ 3 ンキ一 が OFF 状 魅に なり ます， 

KEY ON の 状 » では， ファンクションキーに 定義され ている 文字列の 人力 はでき ま 

せんので， 割込み 処理 終了後， KEY OFF を 実行す る 必要が あります. 



〔例〕 



GOSUB 60 



ON 



1 ON KEY 
5 KEY <1> 
10 CLS 
20 C=1 
30 CO し OR C 
40 PRINT 一 
50 GOTO 40 
60 BEEP 
70 C=C+1 

80 IF C=8 THEN C=1 
90 RETURN 30 



'iiSr 'v 40 : 50 でつ" に 岡 じ 色で， 國 を 

； 1 f いています 力 f ， ファンクションキー 1 力 (押 
される と， カラー コード を 1 加 B: して. 色 を 

います. 
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3, 6.4 ON KEY(n) GOSUB (オン' キ一 'ゴ一 サブ： 。 n k ey ( n ) g0 to subroutine) 



〔機 能〕 



ファン クシ ヨン キ一 割込み ル一 チンの 定莪 をし ます. 



[形 式〕 



ON KEY (ファ ン クシ ョ ンキ一 番号） GOSUB 

行 番号 



ージ 



M 明〕 



] 






行 » ひ は， 剂 込み 処^ ルーチンの 開始 行 です. 

PF — n の キーが 押された とき， KEY(n) 力 <0N の 状態なら， 実行 を 中断して ON 

KEY(n) GOSUB により， 指定され た 行# やに 制御が 渡ります. 

割込み ルーチンからの 復« は， RETURN 文に より 行われ， その RETURN えに 行 » 

号が あるとき は， その 行から 突 行が WW) されます. 

行 番号がない とき は， 中断した 侧所 から 再 H) されます. 



〔例〕 



3. 6. 3 KEY ( n ) ON/OFF/STOP 文 を 参照 して 下さい. 
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タイマ 割込み 機能 



3.7 タイマ 割込み 機能 

3. 7, 1 ON TIME GOSUB (オン タイム ゴ —サブ： on time ぶ。 to subroutine) 
〔機 能] 

タ ィ マ 割込み ルーチンの 定義 を します. 

[形 式] 



ON TIME GOSUB 行 番号 






一 ジョン〕 



[説 明〕 

• 行 » ゆ は' 别 込み 処理 ル一チ ンの^ 始行 * 号です. 

• 割込み ルーチンからの 復梯 は， RETURN 文に ょリ 行われます 



〔例] 



1 WIDTH 40,25 
5 CIS 

10 TIME#='07:29:50' 
20 ON TIME GOSUB 200 
30 TIME '07：30：00* 
40 TIME ON 

50 LOCATE 15，10=PR1NT TIME 搴 -GOTO 40 
60 END 
200 BEEP 1 

205 LOCATE 15，10-CO し OR 2-PR1NTT1ME 拿 

210 CO し OR 7： LOCATE 10, 12= INPUT • オメ 》• ん ゾ カンテ、 ス りに， A き 

220 BEEP 0 
230 RETURN 60 

この プログラム では， TIMES により タイマの 時刻 を 71^29 分 50 杪に 設 ^し， 7 時 30 
分に なった と き 割込み を 行う よ う 設定して います. 所^の 時钊 になる ま では， タイマの 
時刻 を 表示して いますが， ^定の 時刻になる と 割込み 処理 ルーチンで メ ッ セージ を 出力 
し， ブザー を 鳴らします. ここで リターン キー を 押す と ブザー を 止めた 後 ストップ しま 

す. 
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3. 7.2 TIME (タイム： time) 

[* 能] 

タ ィ マ 割込みの 時刻 を 設定 します. 

[形 式〕 



TIME 、、hh ： mm ： ss" 



[バージョン〕 ぉカ） (V2.0) (V3.0) 
〔説 明〕 

• hh ： mm ： ss によ ') 割込み 時刻 を 時分 杪で 指定 します. 

'タイマ 割込みの 設定 は， 1 レベルの み 行う ことができ， 同時に 2 つの 時お 1 の 設定 はで 
きません. 

[«〕 

3.7.1 ON TIME GOSUB 文 を 参照して 下さい. 
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3. 7.3 TIME ON/OFF/STOP (タイム オン/オフ /ストップ 

time on/off/stop; 

〔接 能] 

タイマ 割込みの 許可， 禁止， 停止 をし ます. 





〔バージョン〕 IV1.0) ^2.0) 
[« 明〕 

•TIME ON により， TIME 文で 指定され た 時刻での 割込み 動作 を 可能に します. こ 
の 文 を 実行 後， TIME 文で 指定され た 時刻に なると， プログラムの 実行 を 中断して， 
ON TIME G0SUB 文で 定義され ている 割込み 処理 ルーチンに 制御が 移されます' 
割込み ル一チ ン からの? 8« は RETURN 文に よ り 行われ， RETURN 文に 行 S 号が あ 
ると き は， その 行から 実行が 再 関されます. もし 行 番号がない とき は， プログラムの 
中断し た 個所から 実行が 再 関 されます. 

•TIME OFF により， タイマ 割込み を 禁止し ます. 

•TIME STOP は， 割込み 動作 を一 時 停止し ます. この 文 を * 行 後 は， 指定 時刻での 
割込み は 受付 けられ ますが， 割込み 動作 は その 時点で 行われません. 次に TIME ON 
文が 実行され た ときに 割込み ルーチンの 呼出しが 行われます' 

[«] 

3.7.1 ON TIME GOSUB 文 を 参照して 下さい. 
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3. 7.4 ON INTERVAL GOSUB (オン インタ 

on interval 

〔機 能〕 

ィ ンタ一 バルタ イマ 割込み ルーチンの 定義 をし ます, 



バル • ゴー サブ ： 
to subroutine) 



〔形 式] 




〔バー ジ ョ ン] (Vl.O) (V2.0) 




〔説 明〕 



行 番号 は 割込み 処理 ルーチンの 開始 行 番号です. 

'别 込み ル一 チンからの ^ (^は， RETURN 文に よ り 行われます 



〔例〕 



10 ON INTERVAL GOSUB 50 

15 1NTERV/A し 2 

20 TIME 拳ビ 10:00:0<T 

30 INTERVAL ON 

40 GOTO 40 

50 BEEP 

60 1=1*1 

70 PRINT TIME 攀， I 
80 RETURN 



この プログラム では， インタ一 バルと して, 

2 を 設定して います. 

従って， 2 杪を 経過す ると M 込み 処 ル一 
チンへ 分岐し， タイマの 内容 を ブリントし 
て， 元の プロ グラムへ おります. 



RUN 

10:00:02 
10：00：04 
10-00:06 
10：00=08 
10-00-10 
10：00：12 
10：00：14 
10:00:16 
10-00:18 
10：00：20 



2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
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タ ィ マ 割込み 機能 



3.7.5 INTERVAL (インターバル： interval) 



[* 能〕 



インター バル タ ィ マ 割込みの 間 W を 指定 します 



〔形 式〕 




ハ 



《一 ジョン〕 



(yi.d) (V2.0) (V3.0) 



〔脱 明] 



割込み 問 B の 単位 は杪 であ り ， 最大 65535 秒までの 指定が でき ます. 

INTERVAL 文 を 実行す ると， 指定され た杪 で ** 返し 割込みが 発生し， 割込み 許 

可 状態で あれば， そのつど ON INTERVAL GOSUB 文に より 定義され ている 割込 
み処 埤 ルーチンへ 制御が 渡されます. 

»も逬 時 問の カウント は， INTERVAL 文 を 実行した^ 後， およ ひ' 割込み 発生め: 後から 

行われ， 指定した 杪 数に 達 したと き， 次の 割込みが 発生し ます. 

指定され た 割込み 1»1««が« ？ 数で ない とき は， 小数点 以下 は 切^てられ^ 数に 変換され 

ます. 



〔例〕 



3.7.4 ON INTERVAL GOSUB 文 を 参照して 下さい. 
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3. 7.6 INTERVAL ON/OFF/STOP (インタ— パル オン/オフ /ストップ 

interval on/off/stop) 

〔機 能〕 

ィ ンタ一 パルタイ マ 割込みの 許可， 禁止， 停止 をし ます. 

[形 式〕 



INTERVAL {ON I OFF I STOP} 



〔バージョン〕 ^O) (y27o) (y3.oj 

m 明] 

- INTERVAL ON により， INTERVAL 文で 指定され た杪 での 割込み 觔作を 巧 

舵に します. 

•INTERVAL OFF により， インター パルタイ マ M 込み をお 止します. 
•INTERVAL STOP により， 割込み 動作 を— 時 停止し ます. この 文の^ 行 後 は' 割 

込み は 受付 けられ ますが， 割込み 動作 は 行われません. 次に INTERVAL ON 文が 

実行され た ときに 割込み ルーチンの 呼出しが 行われます. 
• プログラム 終了 時には， INTERVAL OFF を 突 行す る 必要が あります. 

[例〕 

3.7.4 ON INTERVAL GOSUB 文 を 参照し て^さい. 
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3. 8.1 



： 機 



ON COM(n) GOSUB (オン' コム .ゴ 一 サブ： 

on comnunication(n) go to subroutine) 

m 

"らの 人力 割込み 時の 処理 ルーチン を 定義し ます. 



〔形 式〕 



ON COM (ポート 番号） GOSUB 行 番号 



〔パージ ョ ン] タ1.0) (V2.0) (V3.0) 



[Bi 明】 

• 行 》 り-は， ボ一 ト 》 やで ftWi した 通信 ボートから 人力 かあつた と きに 呼 出される M 

込み 処^ ルーチンの 開始 行番兮 です. 

• ボ一 ト *6 ゆ は 0 〜 4 の frfi: でなければ な リ ません. • 
- 割込み ルーチンからの?! WB は RETURN 文に よ リ 行われます. 

■ lylttl 刺 御 « 能の 中で, COM ( n ) というの は 以下の 意味 を 持ちます, 
COM 0 は， >W 本 W RS-232 C ポート を ホ し ま す. 
C0M1 〜 COM4 は， 拡' ル ュニッ ト內の RS— 232 C ポート を^し ます. 



0PEN'r,tf1,-C0M0: (S8N2) - 
ON COM <0) GOSUB 100 
COM (0) ON 
GOTO 40 
END 

INPUTlM ，A$ 

PRINT A$ 

IF A$<>-END- THEN RETURN 
C し 0SE«1 
RETURN 50 



o o o o o 

0000001234 

1234511111 

例 
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3. 8.2 COM(n) ON/OFF/STOP (コム オン/オフ /ストップ： 

communication(n) on/off/stop) 

[* 能〕 

通れ i 回線からの 人力 割込みの^ 可， ^ih, 停止 をし ます. 



〔形 式〕 



COM (ポー ト 番号） ION I OFF I STOP} 



〔バージョン：) 






〔説 明〕 



ポート * 号 は 0〜4 です. 

ON により， ボ一 ト 番号に より 栴定 された ifiU ボ一 ト からの 人力 割込み を 許可し ます. 
この 文 を灾行 後. 指定 ボ一ト からの 割込み 人力が あると ON COM(n) GOSUB で 
flt'4i された ルーチン が 呼 出 されます. 

OFF により， tft' ぶした ilfiU ボー 卜からの 入力 割込み を 止します. 
STOP によ リ， 指定した 通 ^ポー ト からの 人力 割込み を一 時 停止し ます. 

この 後， COM(n) ON が 実行され ると， ON COM (n) GOSUB で 指定され ている 
ルーチンに 制御が 渡り ます. 



〔例〕 



3. 8.1 ON COM n GOSUB 文 を 参照して 下さい. 
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3. 8.3 OPEN (オーブン ： open ; 



〔機 能〕 



itfifdlyl 線の 人出 力 を , び 能に する ため， ファイル を オーブン します 



〔形 式〕 



OPEN 、、モード "，[#] ファイル 番号,、、 COMn 

[(ォ ブショ >)Y 



〔バージョン] (^1. り 





m 明〕 



モー ドは， 1( 入力） または 0 (出力） のい ずれ かです. 

ファイル * り-は， RS — 232C の iifif ふ 卞:一 トに? « 当てる * 兮 であり， 1〜16 です 
デ パイ ス名 は， COM0 ： 〜COM4 ： のい ずれ かです. 

ォブシ ョ ンは cbps の ff$ 式で 拊 ^して， かっこで 囲み 次の こ と を 表わします. 

c 一 クロック を 折 定 します. 

S ： slow クロック （1/64) F ： fast クロック （1/16) 

b- データの ビ / トおを 指^します. 

8 ： 8 ビ, ト /文 T- 7 ： 7 ビ / ト /文' ド 
p 一 パリティの ^式. も- te を 指つ U します. 

N: パリ ティな し 0: ^ & パリ 千 < E ： fW» パリ テ ィ 
s —ス ト ッ ブビッ ト のビッ ト ft を 指定し ます. 

2 ： 2 スト/ ブ ビット 1 ： 1 スト / ブビッ ト 
ォブシ 3 ン 桁'>ヒ を « 略した とき は， （S8N2) になります. 



[例〕 



10 OPEN "0". Jt 1 , COMO ： ( S 8 N 2 ： 
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3. 8. 4 CLOSE (クローズ： close) 



[機 能〕 

通 ^回線に 割当てら れた ファイル を クローズ します 
[形 式〕 



CLOSE [[#] ファイル 番号 

[,[#] ファイル 番号]…] 



〔パージ ョ ン〕 （VI. 0) (V2.0) (V3.0) 

m 明〕 

• ファ ィ' レ» 号 は OPEN 文で 指^した 数字です. 

[«〕 

3. 8.1 ON COMt n) GOSUB を 参照して 下さい 
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- 回綍 制御機 能 



3.8.5 INPUTS インプット シャープ： input #) 



〔機 能] 



通信 回線から データ を 入力し ます. 



〔形 式〕 




[バージョン〕 （V1.0〕 (V2.0) CV3.0) 



〔説 明〕 



ァ ィ ル 番号で 指定され た RS — 232CiiS 化ボ一 卜から データ を 人力し， 指定され た 
： 数に 代入し ます. 

データの K 切り は， CR, コンマし） または コ ロン （ ： ） で， これらの 文卞 コ一 ドは， 
に 代人され ません. 

iiflUI"l« か ら データ を受 W する と， 割込みが ％ 'お して データ が 人お パ ■/ ファに 貯えら 
れ ます. 入力 バッファの 大きさ は 127 バイトです 力 、 バッファ 内に INPUTJt. LINE 
INPUT, I NPUT$ によ り * だ^ 込まれて ない ^—タ か 127 バイト あるときに， デ 

flow" の エラ一 にな'） ます. 

INPUT# 文 は. 人力 バッファから 必ぉ : な^さの データ をと り 出し' 指定され ている 
変 &に 代入し ます. このと き， 人力 バッファ 内に ^みとるべき データが なくなる と' 
デ一 タカり く ッファ に 入って くるまで ループ になります. したがって， このような 
こ と を 避ける ために は， LOF または EOF 関» により パ マフ ァの 状態 を 知って から， 
INPUTS 文 を'; Hf する よ うにし ます. 



[例] 



3.8.1 ON COM(n) GOSUB 文 を 参照して 下さい. 
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3. 8.6 LINE INPUTS (ライン インプット' シャープ：" ne input it) 
[機 能] 

通^ 【"l 線 か ら 1 行の データ を人ガ します. 

[形 式〕 



LINE INPUT # ファイル 番号， 文字 変数 名 



〔パージ ョ ン J (yi.O) (V2.0) (V3.0) 
〔K 明] 

- フ t ィル 番号で 指定され た RS — 232C 通信 ポートから データ を 人力 し， 文字 変数に 

代入します. 

CR コードが 現れる までの データ を 文字 変数に « 込みます 力 S 255 文卞を ^込んでも 
CR コードが 現れない と き は， そこで 说 込みが 終わり ます. 
なお， CR コード は， 文字 変数に 代入され ません. 



10 OPEfTCT ，#1 に C0M0: (S8N2 厂 

20 OPEN-r ,»2,^C0M0: (S8N2) -' 

30 し 1NE1NPUT 'DATA",A$ 

40 PRINT *1 ，A$ 

50 し INEINPUT #2,B$ 

60 PRINT B$ 

70 IF B$='END' THEN 90 

80 GOTO 30 

90 C し OSE «M ，<f2 

100 END 
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3. 8.7 PRINTtt (ブリン トシヤ— ブ： print #) 

〔機 能] 

通 fiifel 線に データ を 出力し ます. 
[形 式〕 

PRINT# ファイル 番号 [，式 [{: } 式] •••] 



または 



PRINTS ファイル 番号， USING 

フォー マツ ト 文字列； 式 [1 ： 1 式] • 



〔バージョン〕 ^ (V2^ 
[脱 明] 

• ファイル ft リ で 指定 さ れ た RS — 232C HHU ボートに データ を 出 力し ます. 

[例] 

10 opErrcr ，おに como"S8N2 厂 

20 し 1NE1NPUT ^'DATA - ' ;A$ 
30 IF A$='END - ' THEN 60 
40 PRINTS ,A$ 
50 GOTO 20 
60 C し OSEtM 
70 END 
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3. 8.8 LIST (リスト ：iist) 
〔機 能〕 

通 f, ぽリ 1 線に プロ ダラムり ス ト を 出力し ます. 
[形 式〕 



LIST 、、COMn ： [(オプション）] "[，[行 番号] 

[kh 行 番号]]] 



〔バージョン〕 ^l.Oj (V2.0) 
[K 明〕 

- COMn ： で 指定され る RS — 232Cii!H,i ボ一 ト ヘプ 口 グラム リスト を 出力 します. 
デ パイ ス名 として， COM0 ： 〜C0M4 ： が 使用で き ます. オプションに ついては 
OPEN の Jfl を苓照 して 下さい. 

[例〕 

し lSrCOMO= (S8N2) - ,20-500 
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3.9 数値 関数 

3.9.1 ABS (アブ' ノリ ユート： absolute) 

〔機 能〕 

絶 WW をな えます- 

[形 式] 



ABS (式) 



[バージョン〕 ⑩ (V2i) CV3.0) 

m 明] 

• 式 は 数 僮 式です. 



10 A=-3:B=6 
20 PRINT ABS (A) 
30 PRINT ABS ⑧ 
40 END 

Ready 
RUN 

3 
6 

Reedy 
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3. 9. 2 ATN (アーク. タン ジ ヱ ント： arc tangent) 
〔機 能] 

数 アーク タン ジェン トの W を 与えます. 

〔形 式〕 



ATN は) 



[バー ジ ョ ン J (Vl.O) (V2.0) (V3.0) 

itst 明〕 

• 式 は &w( 式で なければ なりません. 

• m mn « は 一 冗/2 から； r/2 の iew の械に な ります. 

• ATN は 华 精度で <f おれます. 

[例〗 

10 INPUT A 

20 B=ATN<3*1"59/180*A> 
30 PRINT B 

Ready 
RUN 
？ 350 
1 .40853 

Ready 
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数 值閲数 



3. 9.3 COS (コ サイン： cosine) 

[« 能〕 

•Eft^ 数コ サイ ンの愤 を ひえます. 

[形 式〕 



COS (式) 



〔バージョン〕 〔V1.0) {V2.0) (V3.0) 
CM 明] 

'式 は (式で なければ なりません. また， その 単位 は ラジアン （W180X ゆ 改） です. 
• COS 数 は 単 MIS で 行われ ま す. 

[例〕 

10 INPUT A 

20 B=C0S (3.141 59/ 180* A) 
30 PRINT B 

Ready 

RUN 

？ 60 
.5 
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3. 9. 4 EXP (イクス ポ ネンシ ャル： exponential) 

〔機能〕—. " 
〔形 式] 



EXP (式) 



[バージョン] (^1.0 飞 (V2.0) ^3.0) 
〔肤 明〕 

• 式 は 式です. その fth: は 88.0297 4i« でなければ な リ ません. 

• EXP|«| 数が オーバーフローした^ 介 は， 'Overflo ^の エラー メ ッ セージが *リ； され 
ます. 

• EXPIW 数 は, 単 W ^で 行われます | 

[例] 

10 INPUT A 
20 B=EXP <A) 
30 PRINT B 

Reedy 
RUN 

？ 5 
148.413 

Ready 
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数 fil |» 数 



3. 9.5 FIX (フィックス： 《x) 

〔機 能〕 ： . n —一- 
[形 式] 




[パージ ョ ン] (^1. 0 ) (V2.0) (V3.0J 



〔W 明〕 

• 式 は 数 W 式です. 

• FIX(X) は SGN (X)^INT(ABS(X)) と M じです. 

• FIX ( X ) と INT ( X ) の f おは， X が 正の と き は M じ です が， X が ft の と き は^ う の で 
注意す る 必要が あります. 

〔例〕 

10 INPUT A 
20 B=F I X (A> 
30 C=INT <A) 
40 PRINT B,C 

Ready 
RUN 

？ -65.4 

- 65 一 66 

Ready 
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3. 9.6 INT (イン ティ ジャー： integer) 
〔機 能〕 

引数の を 超えない ft 大の 整数 を 与えます. 

[形 式〕 



INT (式) 



[バージョン] (Vl.O) (V2.0) (V3.0) 

[K 明〕 

'式 は 数 fift 式です. 

• お ScWi をり-える W1 数 FIX との iS いに^, & して 下さい. 

[例〕 

10 INPUT A 
20 B=INT<A〉 
30 C=F I X (A) 
40 PRINT B,C 

Ready 
RUN 

？ -36.8 

- 37 -36 
Ready 
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3. 9.7 LOG (o グ： logarithm) 
〔機 能〕 

自然 W 数の 他 を 与えます. 

〔形 式〕 



LOG (式) 



〔バージョン〕 （^) (V3.0) 
[説 明〕 

• 式 は 数 frf (式で， その は 止で なければ なリ ません. 
• LOG IW 数の i ぉ算は 単精度で 行われ ます. 

〔例〕 

10 INPUT A 
20 B= し 0G<A> 
30 PRINT B 

Ready 

RUN 

？ 59 
4 • 07754 

Ready 
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3. 9.8 RND (ランド： random) 

〔機 能〕 

0 > 1 の 問の 乱数 を 与えます. 

〔形 式〕 



RND [(式)] 



〔バージョン] (V1.0J し V2.0) (V3.0) 
〔説 明〕 

• プログラムが RUN される 毎に 同じ 系列の 乱数が 生成され ます 力 f , RANDOMIZE X 
によ り その * 列 を 変える こと もで きます. （RANDOMIZE 文 を 参照） 

• 式 は aw 式で あ り， 免 生され る 乱 ft は 式の こよって 次の よ う にな '） ます. 
式の W (が ft のとき • その fttf (の IAI も-の 乱& 系列 を 作ります. 

こ の 系列 は RANDOMIZE の 影 If を 受け ません. 

プロ グラム を 《 行 する ごとに 別の 乱 ft 系列 を 必要と するとき は， 式に 通った fttt を 
与えなければ な り ません. 

式の fift か 0 のとき， 1 つ 前に 免 生した 乱数 を 与えます. 

式の m が 正- また は w 略の と き， 同 じ 乱数 系列の 次の 乱数 を^え ま す. 



10 FOR 1=1 TO 3 

20 PRINT RND (I) 

30 NEXT 

40 PRINT 

50 X=RND <-6> 

60 PRINT 

70 FOR 1=1 TO 3 

80 PRINT RN0<!) 

90 NEXT 

100 PRINT 

110 PRINT RND (0) 

120 END 



Ready 
RUN 



•591065 
•207991 
• 550967 



• 208935 
• 707458 
•353187 



.353187 



Ready 
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3. 9.9 SGN (サイン： sign) 
〔機 能〕 

引数が 正の 場 は i を， o の 場^ は o を， ft の 場^ は一 1 を 与えます. 

[形 式〕 



SGN (式) 



[バージョン〕 ^o) 

[K 明〕 

• 式 は 数 « (式です. 

[例] 

10 INPUT A 
20 B=S6N (A) 
30 PRINT B 

Ready 
RUN 

？ 一 5 
一 1 

Ready 
RUN 
？ 6 
1 

Ready 
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3.9.10 SIN (サイン ：siM) 

〔機 能〕 

三 ftra 数 サイ ンの値 を 与えます. 

[形 式〕 



SIN (式) 
〔バージョン〕 (yuo) (v^o) (v^o) 

[W 明〕 

'式 は Sdrf (式で なければ なりません. また， その^ te は ラジアン （； r/180x/ り^) です. 
• SIN IW 数の 演算 は 単 《| 度で 行われます • 

[例〕 

10 INPUT A 

20 B=S〗N(3*14159/180XA> 
30 PRINT B 

Ready 
RUN 
？ 60 
. 866025 

Ready 
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3. 9. 11 SQR (スクエア' ルート ： square root) 

[機 能] 

平方根 を 与えます. 

〔形 式] - 



SQR (式) 



[バージョン〕 ( yi.O) (V2.0) CV3.0) 

[Itt 明〕 

• 式 は Sd め: 式で， その W は 0 または 正で なければ なり ません. 
• SQRIW 数の 濱算は 単精度で 行われます. 

[例〕 

10 INPUT A 

20 B=SQR <A> 
30 PRINT B 

Ready 

RUN 

？ 2 
1 .41421 

Ready 
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3.9.12 TAN (タンジュン ト： tangeiU) 

〔機 能〕 

三 数タ ンジ ユン トの »i を 与えます. 
〔形 式] 



TAN (式) 



[パージ ョ ン J (VI.O) (V2.0) (V3.0) 
[Bt 明] 

• 式 は ScW 式で なければ なりません. また， その- *H 位 は ラジアン "/180X 巧 15：) です. 
•TAN IW 数の 《算 は 単 Wlft で 行われます. 

[例] 

10 INPUT A 

20 B=TAN (3.14159/180XA) 
30 PRINT B 

Ready 
RUN 

？ 60 
1 . 73205 

Ready 
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3. 9. 13 CSNG ( コ ン パー ト 'シングル： convert to single) 
〔機 能〕 

[形 式〕 



CSNG (式) 



[バージョン〕 (V1-0) (V2-0) CV3-0j 

[Vt 明〕 

• 式の 僮 を 有効数字 6 桁の iHtt 度 実数 型に 変換し ます. その 《( が- 1.70141E + 38〜1.701 
41E + 38 の felW にない 場合に は， "Overflow" の エラ一 になります. 

10 A«=5649«6517lt 
20 B=CSNG <A*) 
30 PRINT A»，B 

Ready 
RUN 

5649.6517 5649 . 65 

Ready 
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3.9.14 CDBL (コンパ一 ト • ダブル： convert to double) 
〔機能〕 、 

〔形 式〕 



CDB し （式) 



〔パージ ョ ン] (V1.0) (V2.6) (V3.0j 
[W 明〕 

• CDBL は 式の 侦をは M 度^ 数 型に お 変換す る だけで あり， M 度 そのものに 変化 は あ リ 
ません. 

[例] 

10 A=4020.12 
20 BH=CDB し <A〉 
30 PRINT A,B« 

Ready 
RUN 

4020 • 1 2 4020 • 1 1 9873046875 

Ready 
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3. 9. 15 CINT ( コ ンバ— ト 'イン ティ ジャー： convert to integer) 
〔機 能〕 

* 精度 実数 tt, ^お 度 突 数 ffi を 赘数攸 に 変換 します- 
[形 式〕 




〔バージョン〕 @1.0；) (V2.0) (V3.0) 



[1» 明] 

• 小 & 部分 を 四捨五入 し て 祭 数値に 変換 します. 

'式の 懺 がー 32768 から 32767 までの *6PH にないと さに は， 'Overflow* エラ一 が 起こ 
り ます. 

[例〕 

10 A=35.649:B=-5.528 
20 C=CINT (A) :D=CINT <B> 
30 PRINT CD 

Ready 
RUN 

36 "6 
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3. 10 ストリング 関数 

3. 10. 1 CHR $ (キャラクタ一 'ダラー： character $ ) 
〔機 能〕 

引数の 彼に する 文'?: を 与えます. 



[形 式〕 



CHR$ (式) 



〔バージョン] (^) (V2.0) ^3,0) 
[K 明] 

'式の W (は 0 〜255 の 範囲で なければ なりません. 文字コードに ついては， キャラクタ 

コ一 ド X を參照 して 下さい. 
•ASCW1 数 は， CHR$ の 逆の 間数で あり， 文字 を キャラクタ コードに^ 換 します. 

[«〕 

10 FOR I =4H20 TO &H4F キャラクタ コードの &H 

20 PRINT CHR 拿 <I>; 20 から &H4F まで を 出 

30 NEXT 力して います. 



RUN 

に IT W (〉 , - • /0 1 23456789 ：；<=> ？ 8ABCDE F GH I JKLMN0 
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ストリング 閲数 



3. 10. 2 HEX$ (へ キサ • ダラ一 ：hexa decimal S ) 
〔機 能〕 

^数 を 16 進数の 文字列に 変換し ます. 
[形 式] 



HEX$ (式) 



[バージョン〕 （Vi.5) CV2.0) (V3.6) 
〔説 明] 

• 式 は 数 式で なければ なり ません. 
式が 小 & 部分 を 含む 場合 は. その W (に対して を 内部で * 行して 松 数 化した 後 

で' &抶を 行います. 
抶ぉ r« は W (T〜*FFFF， になります. 



10 INPUT つ 0 シン スゥ ヲ にゥ' 尸 %A 10ii を 数人 力す ると， 16 
20 PRINT ^H';HEX# (A) 進 数に 変換して 出力し ま 

す. 

Ready 
RUN 

10 シン スゥ ？ にゥソ • 186 
&HBA 



Ready 
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3. 10.3 LEFT$ (レフト' ダラ一： Uft$) 
[機 能〕 

文字列 の 左 か ら 指定 さ れ た &の 文字列 を 取 出します. 
〔形 式〕 



LEFTS (文字 式， 文字 数) 



〔バージョン] jyi.O) し V2.0) (V3.0) 

[K 明〕 

• 文卞数 は 0 〜255 の 範囲に なければ な リ ません. 文' i: 数で ホ される W が 0 な らば， 間 
数 ^はや 文^列になります. また 文字 数の 指定が， 文 宇式で 示される 文字 データの 文 
'？: 数よ リ 大きい 埸合， IWftfift は 文字 データ 全体と なります. 

10 A きビ FUJITSU PERSONAL COMPUTER' 
20 B 拿-し EFT 拳 （A 搴， 7> 
30 PRINT B$ 

Ready 
RUN 

FUJITSU 
Ready 
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スト リング |» 数 



3. 10.4 MID$ ミ ッ ド ■ ダラ— ： middles) 

〔形式 1 ] 



MID$ (文字 式， 文字 位置 [，文字 数]) 



[* 能] 

指定 さ れた文 ひ: 位 IS か ら ft 意の 文字 数 を 取 出 します. 
〔メ くージ ョ ン ] ^1-0； (V2.0J CV3-0J 

[説 明] 

• 文字 位; K は， 文卞 データの M めから 数えた 取 出す 位; 8 を 示し. 1 〜255 の範 W1 の W (で 

なければ な リ ません. 
• 文卞 数で ホ される W は 0 〜255 の 範囲です. 

• 文卞数 か 0 のとき， および 文卞 位; K が 文'?: デ一 タの文 卞&を 超えて いたと き は， 関数 
W は 空 文字列に なり ます. 

また， 文' 数が « 略された とき， あるいは 文卞 数が 文卞 データの 残りの 文 卞 数よ リ人 
きいとき は, Wfttft は 残りの 文字列 全体にな り ます. 

〔例〕 

10 A#=^FUJITSU PERSONA し COMPUTER* 
20 B#=MID# (At, 9, 8) 
30 PRINT B# 

Ready 
RUN 

PERSONA し 
Ready 
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〔形式 2〕 



MID$ (文字 変数 名， 文字 位置 [，文字 数] )= 文字 式 



： 機 能] 

代人 文の 左辺に めかれ， 文卞変 》 内の 指定され た 埸 所 を. 文 宇式の データで 指^された 

文字 a 分 a 換えます. 

こ の 代人 文 を 突 行 しても. 文' r ^数の^ さ は' &ゎ リ ません. 

〔バ一 ジョン] (^) (V2^) (^0) 

[例〕 

10 A#='FUJITSU PERSONA し COMPUTER- 
20 MIDt (A*. 9, 8)=" ^一 ソナル " 
30 PRINT A 拳 

Ready 
RUN 

FUJITSU —ソ ブル COMPUTER 
Ready 



3- 182 



スト リング |» 数 



3. 10.5 OCT$ (ォク タル-ダラ一： octal $) 

〔機 能〕 

^数 を 8 進数の 文字列 に 変換し ます. 

[形 式〕 



OCT$ (式) 



〔バージョン〕 （^J) (^0) {^0) 

〔説 明〕 

• 式 は 数 <ぉ 式で なければ な リ ません. 

• 式が 小数 部分 を^む^ は. その W (に W して INTI«1K を 内部で 突 行し 帑数 化した 後で 
変換 を 行います. 



〔例〕 

10 INPUT 一 8 シン スゥ 3 ドウ ソ 、ヽ A 10進& を 人力す ると' 8 
20 PRINT OCT 章 <A〉 進に 変換して 出力し ます. 

30 GOTO 10 



Ready 
RUN 

8 シン スゥ 3 ト， ア 50 
62 

8 リンス ゥ ヲ にゥソ • 30 
36 

8 シン スゥ 3 ドウ ソ、 



Break In 10 
Ready 
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3. 10. 6 RIGHT$ (ライ ト ダラー：！ 《ight$) 



〔機 能] 

文字列の 右 か ら 指定され た 数の 文字列 を 取 出 します. 
[形 式〕 

！ 

RIGHTS (文字 式， 文字 数） 



〔バージョン〕 （^) (V2.0) (V3.0) 
〔説 明〕 

'文卞 数 は 0〜255 の 範囲に なければ なりません. 文字 数が 0 の 場合， IW 数 W (はや 文卞 
列に なり ます. また 文字 数が 文字 式で 示される 文字 データの K さ よ '） も 人き い 
は， (は 文卞 データ 全体と なります. 



10 A 拿 --FUJITSU PERSONA し C0MPUTEFT 
20 Bt=R!GHT$(A$,8) 
30 PRINT M 
40 PRINT B 攀 

Ready 
RUN 

FUJITSU PERSONA し COMPUTER 
COMPUTER 



Ready 
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3. 10.7 SPACE $ (スペース • ダラ一： S p a "$) 
〔接 能] 

指定され た 数の 空白よ リ なる 文字列 を 与えます. 
[形 式〕 



SPACES (個数) 



[バージョン〕 タ 1.0) (V2.0) (V3.0) 

[K 明] 

• 俩& は 0 〜255 の *6 囲で なければ なりません. また， 個数が 0 のとき は 空文 字-ダリ にな 
リ ます. 

〔例] 

10 八拿=59八(：£参（5〉 + き PERSONA し COMPUTER- 
20 PRINT A 毒 

Ready 

RUN 

PERSONAL COMPUTER 

Ready 
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3. 10.8 STR$ (エス 'ティ一' アール • ダラー ： strin g $) 

〔機 能] 

数値 を 表わす 文字列 を 与え ます. 

〔形 式〗 




〔バージョン] (h^> ^M) 




m 明〕 

• 式 は 数 ftft 式で なければ なり ません. 

- STRS と は， S いに 逆の « 能 を 持つ W!» です, 

〔例〕 

10 A=5649 

20 B#= -, A=* + STR$ <A) 

30 PRINT B 拿 



Ready 
RUN 

A= 5649 

Ready 
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3. 10.9 STRING $ (ストリング' ダラー ： string $ ) 



[機 能] 

指定され た 文字 だけで 作られた 文字列 を 与えます. 



〔形 式〕 



STRINGS (文字 数， { クタ コード }) 



〔バージョン] (V1.0J (V2 0) (V3.0) 

[K 明〕 

• 文卞 数お よび キャラ ク タ コード は 0〜255 の 範囲で なければ な'） ません. 文字 数が 0 

のとき は， 空 文字列に なり ます. 
• 文 宇式の 結 * が 2 文字 以上のと き は. その 先頭の 文字 だけが 有効に な ります. 

〔例] 

10 A$=STRING$ (2CA-') 
20 8$=STRING 拿 <10 に B つ 
30 PRINT A 搴 

40 PRINT B$ 

Ready 
RUN 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 



Ready 



3- 187 



3. 10. 10 ASC (ァス キ一： ascii) 



[機 能〕 

指定した 文卞 列の a 初の 文字の キャラクタ コード を 与えます. 



[形 式] 



ASC (文字 式) 



[バージョン] (yi.o) CV2.0) CV3.0) 

〔説 明〕 

• ASC 閱&の 結 * は， 文卞 列の »W の 文' ド の キャラ クタ コード を 表わす です. 
• 文卞 式のお- * が や 文卞 列のと き は， "Illegal Function Cal 「の エラ一 になります. 
•CHR$W)» は， ASC の 逆の W] 数で あり， キャラクタ コードから 文字に 変換 するとき 
に 使われます. 

〔例] 

10 A 拿ビ/ T 
20 A=ASC <A$) 
30 PRINT A 

Ready 
RUN 
65 

Ready 
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ストリング !》 数 



3. 10. 11 INSTR インスト リング： instring 

[機 能] 

指お された 文字列 を検 * し， a つかった 位 3! を 与えます. 

〔形 式〕 



INSTR ([検索 開始 位置，] 文字 式 1， 文字 式 2) 



〔バ一 ジ ョ ン] (VL?; ^M) 

[K 明〕 

• 文卞 A1 で 示される 文 データの 中から 文字 式 2 の データ を 探し， その 位 K をな えます. 

検 始位 ffi か 《 略された とき は， 文字 式 1 の データの先^から 探し 始めます. 
'検 あ IS1 始位 1K か. 文卞式 1 の文卞 ft ょリ 人き いとき， 文 宇式 1 が 空 文字列の とき， 文 

卞式 2 が^つから なかった 場 に は， IWftWi: は 0 になり ます. 

• 文字 式 2 が ?g* 宇 列の 場合に は , 関 ftfft は ， «r* 閒始位 B または 1 に な ります. 

'検ぉ别 始位 ffi は 1 から 255の«1用 で 桁^し ます 力 ( ， その 範 l»H にないと き は Illegal 
Function Call" の エラーに なります. 



[例〕 

10 A$='FUJITSU' 

20 A=INSTR(〗 ，A$,T〉 

30 PRINT A 

Ready 

RUN 
4 

Ready 
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3. 10. 12 LEN (レングス： length) 



[* 能] 



文字列の 長さ を 与えます. 



〔形 式〕 



LEN (文字 式) 



[K 明〕 



文字 式の 結果が 空 文字列の とき は o になります. 



〔バージョン〕 






〔例] 



10 A* ビ FUJITSU 
20 A= し EN<A 搴） 
30 PRINT A 



PERSONAL COMPUTER 一 



Ready 
RUN 
25 



Ready 
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3. 10. 13 VAL (パリ ュ—： value) 

〔機 能] 

文字列の 表わす 数値 を 与えます. 

[形 式] 



VAL (文字 式) 



〔パージ ョ ン] タ1.0) (V2.0) CV3.0J 

[説 明] 

'文'?: 列の ft 初の 文字が +, —， &, •， または 数字で ない とき は， 閲数值 は 0 になり 
ます. 数字 以外の 文字 （16 進数の 場合 は， 0〜A〜F 以外の 文字， 8 進数の *fe 合 は 0 
〜7 以外の 文字） が 現われた 場合 は， それ 以降の 文 宇 は無视 されます. 

• 文字列の 途中の 空白 は Ht み とばされます. 

•STR$ 閱数 は， VAL と は 逆の 《 能 を 持つ 関数で あり， Sdft を 文字列に 変換し ます' 
(STR$ を 参照） 



〔例] 



10 A 拿ビ 6517 一 

20 A=VA しく A$〉 

30 B-V/AL (WW) 

40 PRINT A 

50 PRINT B 

Ready 
RUN 

6517 

25879 

Ready 
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3.11 —般 関数 



3. 11. 1 CSRLIN 力 —ソル' ライン： cursor line 



機 能〕 

i 由 iifii 1_ の 力一 ソルの * め: 位; を ひえます 



〔形 式〕 



CSR し IN 



[バージョン〕 （^) (V2^) (VXO) 

[Hi 明] 

• ゆ i ifti 十-の 力一 ソルの * 【な 位 as をむ 'i 1 - (>x で-ひえます 

[例〕 

10 LOCATE 20,5 
20 A=CSR し IN 
30 B=P0S (0) 
40 LOCATE 5,7 
50 PRINT A，B 



RUN 



5 20 



Ready 
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3. 11. 2 POS (ポジション： position) 
[« 能] 

カーソル， ブリン タ ヘッドの 水平 位 ffi を 与えます. 

〔形 式] 



POS (ファイル 番号) 



〔バージョン] (vi.6) (^0) (vid) 
[脱 明] 

• フ アイ ル 番号が 0 のとき は， Wifij 上の カーソルの 水平 位 » を 与えます. 

'フ アイ ル * 号が ブリ ンタに 割当てられて いると き は' ブリ ンタ バッファ 内の プリ ン タ 
へッ ドの現 a の 位 as を^え ます. 

[例〕 

3.11.1 CSRLIN 文 を 参照して 下さい. 
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3. 11. 3 し POS 〔ライン ポジション： line position) 
〔機 能〕 

プリンタへ/ ドの 水平 位 S を 与える 関数です. 

〔形 式〕 

し POS (式） 



〔バージョン〕 (V2^ (V^O) 



脱 明 

式 は fi: 味 を 待ちません が， 《 式と して 記 i£ します 



〔例] 



10 FOR I =&H20 TO &H3F 
20 し PRINT CHR*(I> ； 
30 PR I NT LPOS <0> ； 
40 NEXT I 



Ready 
RUN 

7 8 9 10 〗1 12 



20 21 
30 31 



21 22 



28 29 30 3〗 32 



Ready 

PRINTER 出力 

！ &， () ,-./0123456789： ；< = > ？ 
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3. 11. 4 POINT (ポイント ： point 



〔機 能〕 



指定した 位 a に ドッ ト がセッ ト されて いるかい ないか を 与えます 



〔形 式〕 



POINT (水平 位置， 垂直 位置) 



[バージョン] 






[tSi 明〕 



指定した グラフ ィ ッ ク 座標に ド ッ ト がセッ ト されて いる 場合に は 一 し セット されて 

いない 場合 （背 S 色で 表示され ていたと き） は 0 を 与えます. 



〔例〕 



10 PSET (320,100， 7) 
20 A=P01NT(320*100〉 
30 B=P01NT<321 ，〗00〉 
40 PRINT A,B 
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3. 11. 5 ERR/ERL (エラー' ナンパ 一/エラ 一'ライン 

- error number/error line) 

〔機 能〕 

発生した エラーの エラ一 番兮 及び 行 * 号 を 与えます. 



[形 式〕 



ERR/ERL 



〔バージョン 



(V3.q) 



[脱 明] 



エラ一 が 免 生す ると， システム は エラー コード を， ERL は エラ一 の 起った 
行 番号 を 保 待して います. エラ一 が^ 筏 モードで'; feif している 文で 起きた ときには， 
ERL は 行 S 兮と して 65535 を 持って います. 

—般に ERR と ERL は， ON ERROR GO TO により 指定され る エラ 一処^ ル一チ 
ン 内で， プロ グラムの 流れの 制御の ために 使わされます. 

エラ 一ルーチン 内で RESUME が 実行され ると， ERR は 0 になり ますが， ERL は 次 
に エラーが ％ 'れす るまで は， め: 前の エラ一 行 番号が 保持され ています. 



〔例〕 



3.2.27 ON ERROR GOTO 文 を 参照して 下さい. 
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3 # 11. 6 VARPTR (バ リ ァ ブル 'ボイ ン ター ： variable pointer) 



： 機 能] 



で 指定され る データの 恪衲 されて いる 先^ * 地 を 与えます 



〔形 式] 




〔バージョン〕 （^?) (V2^) CV3.0) 



m 明] 



'& 数名 は fr:,ft の S (数 W, 文' ド， M 列） を 使う ことができ ますが. VARPTR を 使う 
FliJ に その 変数に は 《 (が 代人され てなければ なり ません. そうでない ときには， Illegal 
Function Call" の エラーに なります. 

fli! 列に W して VARPTR を 使 》fl する ときには， ^ての 中-純え 数に W が 代 八され ていな け 
れ ばな リ ません. これ は， 新しい' & 数に tfi が 代人され ると， W 列の アドレスが ^わる 
ためです. 

VARPTR の W (の^す » 地に は， データが 次の よ う に W 枘 されて います' 



① お数？! のとき 



HI 精度 実数 B のとき 



o 
1 

2 
3 



«t & ^ 



f な 8t 部 



0 


ヒ 位 8 ビ / ト 


0 


桁 




部 


1 


下位 8 ビ / ト 


1 

£ 




ft 








7 



④ 文卞 おのと き 



0 

1 

2 



文字列の « さ 



宇 列が IWfl され 

ている ァ ドレス 



〔例] 



10 A 拿ビ FUJITSLT 
20 B=VARPTR (At) 
30 PRINT HEX* <B) 
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3.11.7 USR (ュ一 ザ： user ) 
〔* Ilk] 

引数 を 持って ユーザの アセンブリ 言語 ルーチン を 呼出します. 
〔形 式] 

USR [数字] (引数） 



[バー ジ ョ ン〕 （Vl.O) (V2.0) (V3.0) 

[K 明〕 

•» 字 は 0 から 9 までの 《 数で， DEF USR 文で 定義した 番号に 衬応 します. 
•» 宇 を « 略 すると， USRO と ^ なされます. 

[例〕 

3. 2.2 DEF USR 文 を 参照して 下さい. 
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殺 間数 



3.11.8 PEEK (ビーク： P "k) 
〔機 能] 

メモリの 内容 を^ 出します. 



〔形 式〕 



PEEK (式) 



[パージ ョ ン〕 （Vl.O) (V2.0) (V3.0) 
[K 明】 

• 式の 孃は 0 から 65535 ま での « 囲の 数で あ り ， 统出 すメ モリア ドレス を 示します. 
• PEEK は POKE の 逆の 慟 きをす る鬨 数です， 



10 POKE &H5000 , &H39 
20 B=PEEK(&H5000) 
30 PRINT B 

Ready 
RUN 

57 

Ready 
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3. 11. 9 FRE (フリー：" O 
[機 離〕 

引数が 数 使の 場合 は BASIC が 使って いない メモリの バイ ト数 を， 引数が 文卞の 場合 は 
文宇領 * の 未使用 バイ ト数を 与えます. 

〔形 式〕 



FRE (整数） 
FRE (文字列) 



[バージョン〕 (yi.o) (yz.6) iyz.o) 
ほ 明〕 

• 引数に 文字列 力 f 指定され たと き は， 文 Hflj* の 未使用 パイ ト数を 求める 前に 文 卞領诚 

の ^理を 行います. この こと は， 一般 に * ガ 一^ ：ッジ コレクション * と U やばれ ますが 

文 宇 領域の 中の 不 5? な 文字-列 を 消去して， 必要な 文字列 だけ を 残す ことです. 

[«〕 

PRINT FRE (0) 
25559 

Ready 

PRINT FRE(D 
300 

Ready 
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一般 ！《 数 



3. 11. 10 TIME$ (タイム ダラー： timeS) 
[形式 1 〕 



TIMES 



[襪 能] 

内; K の クイ マの ^す 時钊を 与えます. 
〔パージ ョ ン〕 (V2.0) (V3.0) 

list 明] 

- TIMES の 形式 は, 
hh ： mm ： ss 

でホ され， それぞれ 時， 分， 杪 をお わします. hh は 00 か'' ，23 まで， mm は 00 から 
59 まで， ss は 00 から 59 までの & です.', お^ を投 人した め: 後に， タイマ は 全て 00: 
00:00 にセノ 卜されます. 
• TIMES への 代人 は 次の 形式で 行います. 
TIMES = ^hh ： mm ： ss" 

〔例〕 

10 WIDTH 40,25 

20 INPUT 'HH:MM:SS-;T$ 

30 TIME$=T$ 
40 LOCATE 0,10 
50 PRINT TIME* 
60 GOTO 40 

HH:MM:SS? #11-00:0CT 



11：00：07 

Break I n 50 
Ready 
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〔形式 2〕 




〔バージョン〕 (vi 局 (y^o) (V3A) 



[K 明] 

• 00 ： 00 ： 00 を^ * とする 杪 単位の 時刻 を 示す シ ス テム 変数です 

〔例〕 

10 WIDTH 40,25 
20 LOCATE 0,5 
30 PRINT TIME 
40 GO TO 20 



39640 



Break In 30 
Ready 
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一般 |» 数 



3. 11. 11 DATE$ (デート ダラー： date$) 
〔形式 1 ] 



DATES 



[* 能〕 

内蔵 タイ マの 示す 日付 を 表わします. 

〔バージョン〕 （^) ^o) (y^o) 
明〕 

• 日付 は 次の 形式です. 

yy/mm/dd 

yy 力 f 年， mm が fj, dd が 8 を 表わし. それぞれ 2 桁の 数 卞 です. 
• DATES への 代人 は 次の 形式で 行います. 
DATES = Vy/mm/dd* 

yy ： 西 K 1981—81 

[例〕 

10 WIDTH 40,25 

20 DATE*=#81/10/05 一 

30 TIMEt=^23:59:57' 

40 LOCATE 0,5:PR!NT DATE 拿， TIME$ 

50 GOTO 40 



81/10/05 23：59：59 

Break In 40 
Ready 
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「形式 2 ] 



DATE 



〔バージョン] (^1.0) (V2.0) (V3.0) 

[tn 明〕 

• 1 M 1 H を^^と する トータル H 数 を^す システム 変数です 

[例〗 

10 DATE き ヾ81/10/07' 
20 PRINT DATE 
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一般 M 数 



3. 11. 12 SPC (ヱ スビ一 シ一： space) 



： 機 能] 

指定され た 数の 空门 をブリ ン ト します. 



[形 式] 



SPC (個数) 



[バージョン] (^5) 



[K 明〕 

• 空^の fW 数 は 0 から 255 まででなければ なり ません. 

• 数 は PRINT. LPRINT, および PRINT # 文中での み 仗 うこと がで きます' 

【例〕 

10 PRINT マ UJ1TSITSPC(3 厂 PERSONA し -SPCW) 
"COMPUTER' 

Ready 
RUN 

FUJ I TSU PERSONAL COMPUTER 

Ready 
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3. 11. 13 TAB ： タブ： tab) 
〔機 能] 

^された 桁 位 IS まで 空白 を プリ ント します. 

〔形 式〕 



TAB (桁 位置) 



〔パージ ョ ン」 (VI. 0) (V2.0) (V3.0) 

[W 明〕 

• 桁 位 a は 0 から 32767 まで^で きます. 桁 位 》 が 1 行の 表示 文字 数 を 超えた 

は， 1 行の 表示 文' で' M つた 余リが おいられます. また， その f おが 現^のお, 1; 位; ぼ 
よ リ も 小さければ， 次の 行に おいて |"-]« のこと が 行われます. 

•TABIW1& は PRINT, LPRINT およ ひ-, PRINT S 义 中で 出 いられます. 



PR 
PR 



#NAME，TE し-; A$，B* 
INT 'NAME 一 TAB <20 厂 TEL 
INT A$ ； TAB (20) ;B# 
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3. 11. 14 SCREEN (スクリーン： ""抑） 

〔機 能〕 

指定^ 樣の キャラクタ コード， および « 件-を 与えます. 

〔形 式] 



SCREEN (水平 位置， 垂直 位置 

[，セレクト スィッチ]) 



〔バージョン〕 (yi.o) iy2.o) (v3.o) 

[K 明] 

'水 'i' : f、x;«, fmmix t ^取ろうと する 上の キャラクタ ゆ is です. 
• セレク トス ィ ツチ は， o ま たは 1 であり . 次の こ と をポ します. 

セレク トス ィ ツチ か？ ?■» された とき， および o のとき は， 指^ | お の キャラ クタ コ一 

ドが 返されます. 

セレクト スィッチが 1 のとき は， 指 つ ヒ ゆ か 返されます. W 件-は， その 恤を 8 
で ffl つた 余り 力 ( パ レツ ト コード を 示し， 8 で 割った 商が 0 ならば ノーマル 表示. 1 な 
らば リパー ス 表示 を 示します. なお， 桁定 した ゆ 棕 に キャラクタの A'j; がない とき は, 
いずれの^ 介ら ひがまされます. 



例 



10 C し S 

20 し 0CATE 0,0 

30 PRINT 'FUJITSU PERSONA し COMPUTER 
40 LOCATE 0,5 
50 FOR 1=24 TO 0 STEP 一 1 
60 A=SCREEN<I ,0) 
70 PRINT CHR* <A> ； 
80 NEXT 



FUJITSU PERSONAL COMPUTER 



筹 



RETUPMOC し ANOSREP UST I JUF 

Ready 
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3. 12 入出力 関数 



3. 12. 1 CVI/CVS/CVD 



シ一 • ブイ • アイ： convert to integer 
シ 一 - ブイ • エス. convert to single 
シ 一 • ブイ • ディ- convert to double 



(ディ スク） 



m 能〕 



文' ド でお 現された f おを^ 際の Sdif (データに 変換し ます. 



〔形 式〕 



CVI (2 バイ 卜の 文字列） 
CVS (4 バイ トの 文字列） 

CVD (8 バイ 卜の 文字列） 



〔バージョン] (vi.d) ^2.0) CV3.Q) 



m 明〕 

• ランダム ファイルから ^込んだ データ は， すべて 文' やにな つてい るた め， j&fif (とし 

て 扱う ために は， それ を aw( データに' &抶 する 必«: か あ リ ます. 

CVI. CVS, CVD は 文字-を ScW データに' &換 するとき に 用います. 

•CVI は 2 バイ ト の 文字列 を 》» に， CVS は 4 バイ 卜の 文字列 を 単精度 形式 数 使に， 
CVD は 8 パイ 卜の 文卞列 をお 式の ftW に それぞれ 変換し ます. 

例〕 

10 OPEN U1 に TESTDAT7T 

20 FIE し D #1 ,2 AS 〖聿， 4 AS S 拿， 8 AS D 拿 

30 INPUT 'DATA 3 二 ユウ リ3 クン テク タ- サイ IX,S，D« 

50 し SET S*=MKS$ <S> 

60 し SET Dt=MKD* (DlT) 

70 PUT HI ,1 

80 PRINT ' 

90 GET ^1,1 

100 U=CVI (I*> 

110 S=CVS (St) 

120 D#=CVD <D*) 

130 PRINT 1X，S，DH 

140 CLOSE m 

150 END 

RUN 

DATA 3 二 ユウ リ3 クシ テ クタ"^ サイ 2,32. 12,63.25874568 
2 32.12 63.25874568 
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3. は 2 MKI$/MKS$/MKD$ 



(ディ スク） 



〔機 能] 




アイ • ダラ一 
エス • ダラ一 
ディ • ダラー 



make integer $ 、 
make single $ 
make double $ 



お 値 を 文字に 変換 しま 



〔形 式〕 



MKI $ (整数 表記） 
MKS$ (単精度 表記) 
MKD$ (倍精度 表記） 



[バージョン] 






[脱 明〕 



'ランダム フ アイ ルバ ッファ に 人れ る &w は 全て 文字に '&換 する 必要が あります 力 ( ， こ 
れらの 間数 は， その' &抶 のために 使われます. 

• aw,: から 文字への' &換 は， 内部お 現された »w( を その ま ま 文' ド コ— ド と して 扱う こ と 
によって 行います. 

• MKI S は^ 数 を 2 バイ トの 文' P 列に MKSS は^ M 度^ 式の 数«,： を 4 バイ トの 文字列 
に， MKD$ はは お 式の 》«( を 8 パイ 卜の 文卞 列に それぞれ 変換し ます' 



〔例] 



3. 12. 1 CVI CVS CVD ズ を 参照して 下さい. 
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3. 12. 3 EOF エンド ォブ ファイル： end of file) 



〔機 能] 



ファイルの 終わ リを 検出し ます. 



〔形 式〕 




〔バージョン〕 






〔説 明〕 



フ アイ ル 番号で 示される 人力 ファイルの EOF (End of File) を 検出し ます. EOF 

を 検出す る と 一 1 (真） を， EOF でない とき は 0 (»> を 与えます. 

ファイル ft り-で, 1'； される ファイル は， ディスク. カセット 义は RS 232C.I-. のシ一 ケ 

ンシ ャルフ アイ ル でなければ な り ません. 

指定され たフ t ィ ル 番号 か RS — 232C の iifiU ボ一 トに' せ j 、てられて いる ときには， その 
バッファが 空で あるか か を #|ヽ， 空で ないならば 0 を， 空なら ば 一 1 を 与えます. 
なお， キーボード CKYBD ： •) に 割当てられた ファイル 番号に 対して， EOF 
を 用いる こと はでき ません. 



〔例〕 



10 OPEN に DATA2# 
20 INPUT IM ,A$ 
30 PRINT M 

40 IF E0F<1> THEN 50 ELSE 20 
50 CLOSE m 
60 END 



DATA 2 という シーケンシャル フ 
ァ ィ ル がすで に 存在して いる 場^ 
の 例です. 



Ready 
RUN 

822145 
101 




63254 

1 23485 

1 25468 

3256 

214 

3256 

7896 



Ready 
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3. 12. 4 LOF (ヱ ル' ォ一' ヱフ： length of diskfile) 



〔機 能] 



入力 バッファ 中の 文字 数 を 与えます. 



〔形 式〕 



LOF (ファイル 番号) 



[バージョン] 






〔説 明〕 



ファイル 番号で 示される 入 カフ T ィルの バッファに 人って いる 文字 数 を 与えます. 

キ一 ボード （，！ CYBD:*) にき 当てられた ファイル 番号に 対して， LOF 閱&を 川い 



る こ と はでき ません. 

ランダム ファイル に対して， LOFIW 数 を 用 t 
—ド » 兮が^ されます. 



たと き， ランダム ファイルの 设大 レコ 



10 OPEN 'R',«M に TESTDATA 一 

20 FIELD *1，2 AS 〖搴， 4 AS S$，8 AS D* 

30 GET IM ,1 

40 A= し 0F<1〉 

50 PRINT A 

60 C し OSE 

70 END 



3. 12. 5 LOC (ヱ' レ 'ォ一 'シ一 ： location counter of diskfile) 
[機 能〕 

ランダム ファイル に W して 次に GET または PUT される レ コート' 

〔形 式〕 



LOC (フ アイ ル 番号) 



[バージョン] (^) (V^O) 

〔説 明] 

'ファイル 番号で 示される ファイル は， ディスク 上の フ T ィル であり， ランダム 人出 力 

モード に IT) で オーブンされ ていなければ なりません. 
'ランダム フ アイ ル 上で， め: 前に GET ま たは PUT された レコ一 ドの 次の レコード * 
'ひ を 与えます. レコード 番号 を 伴わない GET 文 または PUT 文が 実行され たと き と 
られる レコード * 号と^ じに なり ます. 



(ディ スク） 



[例〕 



10 0PEN^R%»1 ,"TESTDATA- 

20 FIELD*M,2 AS I$,4 AS S$,8 AS 

30 PUT<M 

40 A= し 0C(1) 

50 PRINT A 

60 C し OSEm 

70 END 

Ready 
RUN 
2 



3-212 



3. 12.6 DSKI$ (ディスク • アイ' ダラー ： disk initialize $) (ディスク） 
[機 能〕 

された セクタの 內 ^を システム ランダ ムバ •/ フ ァ に^ 込み ま す - 
[形 式〕 

DSKI$ (ドライブ 番号， トラック 番号， 

セ ク タ 番号） 



〔バージョン〕 （^) iV2^0) {W^O) 

[tit 明】 

• この 数 を する iw に field 文に より， システム ラン ダム パ ッ フ ァ に', w 当てる ズ 

の' を してお かなけれ ばな り ません. 

'ドライブ ft り-は， システムの HI 成に ょリ 0 から 3, または 0 から 7 まて 1S 定 できます， 

• トラック ？& ゆ は ミニ フロッピィ ディスク のとき は 0 から 39, ほ^ フロッピィ ディスク 

のとき は 0 〜76 まで 衍定 でき ます. 
' セクタ » り-は， ミニ フロ ツビ ィ ディスク のとき は 1 から 32 まで 桁定 できます. 

17〜32 を 桁' 4i したと き は， ディ スクの «lfii のセク タ 1 〜16 を^し ます. 
また， ffi* フロッ ピィ ディスク のとき は 1 から 52 まで ift'4£ できます. 
27〜52 を桁定 したと き は， ディ スクの Kifti の セクタ 1 〜26 をホ します. 
'システム ランダム パッフ ァ は システム に 持つ 256 バイト ？ flWt の こ と です. 



[例〕 

10 FIELD お 0,128 AS A 拿， 128 AS B 拿 ドライブ 0， トラック 10, 
20 DUMMY$=DSK 1$ (0,10,1〉 セクタ i の內界 を文卞 変数 

DUMMY $ になえます. 
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3. 12. 7 DSKF (ディスク 'エフ： diskfile) (ディスク） 
[機 龍〕 

ディ スクの 未使用 ^域の クラスタ 数 を 示します. 

〔形 式〕 



DSKF (ドライブ 番号) 



〔バージョン] (VI. 0) (V2.6) (V3.0j 

〔K 明〕 

- ドライブ * 号 は 0 から 3 までです. 

〔例〕 

10 A=DSKF (0) 
20 PRINT A 
30 END 
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3. 12. 8 INPUTS (インプット 'ダラー： inputs) 
〔機 能〕 

キ 一ボ一 ド あるいは フ アイ 'レ から 指定され た 文字 数の 文字列 を 人力し ます. 

[形 式〕 



INPUTS (文字 数 [,[#] ファイル 番号」） 



〔バージョン〕 (VI 0) び2.0) (V3.0) 
[«» 明〕 

- 文卞数 は 0 から 255 の範两 でなければ な リ ません. 

'ファイル S ゆが 指定され たと き は， その ファイルから 人力し. ファイル 番号の 指定の 
ない とき は， キーボードから 入力し ます. キ一 ボードからの 人力 は， INPUT 文と^ 
なり， その 文 '}■•• は圃面 に 表示され ません- 

. キ 一ボー ド 及び RS-232C 通倌 ボー ト からの 入力の 場合， その バッファ 内に 指定され 

た 文^数 分の 文字が あ ると き は， バ マ フ ァ の 先頭 か ら その 文字 数 分 を 取 '） 出 します' 
また パッ ファが 空のと き， 及び バッファ 内に 必要な 文' ド& 分がない とき は， 指定され 

た 文 卞&の 文字の 入力が あ る ま で 待ち « け ま す- 
- INPUT $ は， BREAK キ一 （$1 .0)(V2.q) では STOP キー） 以外の コ ン ト ロール 文 
字 もす ベて そのまま 统 みとる ため， INPUT 文 や LINE INPUT 文で は说 みとれない 
CR や LF コード も そのまま 统 みとる ことができます. 

[«〕 

10 A$= INPUTS (3) キーボードから， 3 文 宇 入力し， 入力され た データ を 出 
20 PRINT A き 力し ます. 

y 



Ready 
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3. 12. 9 INKEY$ (インキ —ダラー： i nput key $) 

〔機 m) 

キーボードが 押されて いれば， その 文 卞を夺 えます. 押されて いなければ 空文' ド を^え 

ます. 

〔形 式] 

INKEY$ 



[パージ ョ ン〕 （VI. 0) (V2.0) (V3.0 



〔説 明〕 

'キーボード バッファが やの ときには， や 文 卞列が i!i されます. キー 人力に より キ一ボ 
― ドパ ッファ が? S でない と きに は， バッファの 先 lift から 1 文'？: を 取り出し， その 文 '卜 
を 返します， 

INKEY $ は BREAK キー （ （VI. 5) (^2.0) では STOP キー） 以外の コン ト ロール 

文 宇 もす ベて « ft り ますが， 统 取られた 文 宇 は aifti に 表示され ません. 



〔例〕 



10 A$=INKEY« キーボードから 人力され た 文' 

20 IF A$='" THEN 10 の アスキー コード を 出力し ます 

30 PRINT A$r = -;HEX$ (ASC (A$> > 
40 GOTO 10 

Ready 
RUN 



Break In 10 
Ready 



13252BA7 

33335444 

一一 一- 一一 一一 一一 一一 一一 一一 

1325RKJG 
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入出力 IH 数 



3. 12. 10 ANPORT (アン ポート ： analog port) 
〔機 能〕 

ァ十 ログ ボ— ト から A/D'& 換 された データ を^ 取ります. 

[形 式] 



ANPORT (チャンネル 番号， 電圧 レンジ) 



[バージョン〗 (^1.0) (V2.0) (V3.0) 
〔説 明〕 

• A/D 変換され た 0〜255 の fit を 与えます. チャンネル * 号 は 0〜3 で 指定し， 逸択 する 
チャンネル を 示します. «E レンジ は 0 または 1 で， 人力す る', を 桁' ぶし， 0 の 
とき は 0〜5/8V, 1 のとき は 0〜2.5V を^し ます. 

[例〕 

10 C し S 

20 A=ANP0RT (0,1) 

30 B=A/3.2 

40 A*=STRING$ (B^i^) 

50 LOCATE 0,5:PRINT A 

60 LOCATE 0,7 -PRINT A$ 

70 GOTO 20 

80 END 



255 




Break In 60 
Ready 



3-217 



• メモリ マップ 

• キャラクタ コード 表 
• 非 漢字 一覧表 

• JIS 第 I 水準 漢字 一 K 表 ， 

• F-BASIC の エラーメッセージ 

參 F-BASIC 命令 一 K 表 
• キーボード 図 



付録- 1 



付録 1 メモリ マップ 



サ ブ 



- RAM 
践 

(プログラム; 10 



CO00 



F000 

FC00 
FFFF 



BASIC 



ROM 



'32KB 



4000 



(64 KB) 



― FC00 



FC80 



FD00 



FEOO 



FFOO 



FFFK 



RAM 



サブ K との 
ft 有 111 城 



I/O 
9Q tA 



128B) 



128B) 



I 



ブ一 h 



！ + 
ほ' » 



一 i 



スィ '/ チ切 は) 
i 



,— し 」 i— ， 

x スチ ムべク ト ル （32B) 



(256B* 



、4讓 




ROM 

FOOOh « 域 1(8 KB) 



Main System) 



FFFF 

ディスプレイ • サブシステム 領 J* 
( Display Sub-System) 



メモリ マップ 



付録- 2 



F- BASIC V 1.0 実行時に おける メイン 部の メモリ マップ は 次のように なります. 



|BASICatt)A(RAM)| 



4000 



0000 
0600 



4000 



- ユーザ 践 
(RAM 



7000 



KFFF 



DISK モ- 
HASlCpflt* RAMI 



DISK a- 
RAM »Mt 



BASIC 践 
KOM 



DISK コー ドは システムの 起動時に， システム ディ スク から RAM に ロート' されます 



付 3 



F-BASIC V2.0 実行時に おける メ ィ ン 部の メモり マップ は 次の よ うにな り ます 



0500 



BASIC 領域 （RAM, 



04Q00- ユーザ (RAM) 



7000 



FC00 
FFFF 



BASIC 9flJA 
(RAM) 



付錄 -4 



F- BASIC V 3.0 実行時に おける メイン 部の メモリ マップ は 次のように なります- 



KOM 



0000 



Easicwme;ram 



4000 - ユーザ 

( RAM) 



0000 
0600 



4000 - ユーザ; fit* 
RAM 



7000 



DISK コ- 
RAM MtA 



BASIC MMt 
ROM 



BASIC idtA 
ROM、 



FC00 

FFFF 1 ト ドドド 



DISK コード は システムの 起動時に， システム ディスクから RAM に 口一 ド されます. 



付錄- 5 



付録 2 




ード表 




F 



C 



A 



9 



00 



7 



6 



5 



4 



3 



2 



o 



ト， な 



ト ケ 



む o ^ 



5 c/ 



3 c. 



J 

し. 



6 




に 

3 



じ 



卜 



み 



付録 3 非 漢字 一覧表 コ— 卜. はすべ て 16 薦 




O I 23456789ABCDEF 

242X ああい いう う ええお お 力、 力く' き ぎ く 
243 X ぐ け げ こご さ ざし じすず せ ぜそぞ た 
244X だ ちぢつ つづて でと ど な にぬ ねの は 
245X ば ぱ ひ び ぴ ふ ぶ ぷ へべ ぺ ほ ぼ if まみ 
246X むめ もや やゆ ゆよ よらり るれ ろ わ わ 
247X ゐゑ をん 



0I23456789ABCDEF 

212X • ： ； 7 ！ 、、 。 ， 、 •• 

一 i ム A 、 0 ，攀 j 

213X ―、 、'、 、'〃仝々 ズ〇 / 

214X \ 〜 |1 

215X { | < 

216X + = =^= 

217X $ C £ 
222X ♦ □ 

/例えば， ％ の コード は 2173 と 说 みます. ^際の 使、 
、Hj に は 。&H' をつ けて， r &H2I73j とします i 



234X 
235X 
236X 
2MX 



英 • 数字 



ひらがな 



] X ¥ 

r- 土。 C ◊ -_ 

}1。 〇 i 

{ I 早 ★ T 

, J 8 ◎ ► 

： > VII & ▲ 

•: < > -ff 厶 

I > < % ■ 



E 

D 

C 

B 

A 

9 9 

8 8 

7 7 

6 6 

5 5 

4 4 

3 3 

2 2 



o 

N 

M 

し 

K 



H 

G 

F 

E 

D 

C 



I 1 A 

o o 



o 

n 

m 



k 



J z j z 

Y i y 

X h X 

w g w 

V f V 

u e u 

T d t 

s c s 

R b r 

Q a Q 

p p 



付錄 -7 



コー ド はすべ て 16 進 形式 



0I23456789ABCDEF 

252X ァ アイ ィ ゥゥ ェェォ ォカガ キギク 

253X グ ケゲコ ゴ サザシ ジス ズセ ゼ ソ ゾ タ 
254X ダ チ ヂ ッ ッ ヅ テ デ ト ドナ ニヌ ネノハ 
255X バ パ ヒ ビピフ ブ プ へべ ぺ ホ ボ ポ マ ミ 
256X ム メモ ャャュ ュョ ョラリ ルレ ロワ ヮ 
257X ヰ ヱ ヲンヴ 力 ケ 

(例えば， ケの コード は 2531 と Ift みます. 突 際の 使 
、に は '&H" をつ けて， 「& H2531」 とします. ) 





0 




2 


3 


4 


5 


6 


7 8 


9 


A 


B 


C D 


E 


F 


262X 




A 


B 


r 


A 


E 


z 


h e 


I 


K 


A 


M N 




0 


263X 


n 


P 




T 


T 




X 
















264X 




a 




r 


6 


£ 


な 


v e 


L 


K 


X 


M ジ 




0 


265X 


7t 


P 


び 


て 


V 


4> 


X 


0 00 















口 文 272X 

シ 273X 
ァ字 274X 
275X 
276X 
277X 



カタ カナ 




F H 

E M 

D 刀 

c K 

B ft 

A M 

9 3 

8 ^ 

7 :E 

6 E 

5 nM 

4 厂 

3 B c 

2 6 p 



3 

b 

山 

X 

y 



H 

M 



K 



3 

r 



3 

b 

ち 

山 

u 

X 

中 

y 

T 



B c 

6 p 



I A n a n H 

o o w o 9. 



付錄 -8 



付録 4 JIS 第 ！ 水準 漢字 ー覽表 コ— 卜. はすべ て 16 進 形式 



0 I 23456789ABCDEI- 

0 302X 亜 啞娃阿 哀愛挨 烚逢葵 茜 塊 悪 握 渥 

303X 旭 葦 芦 蟓梓圧 斡 扱 宛 姐 虻 飴 絢 綾 鮎 或 
304X 粟 袷 安 庵 按暗案 閣鞍杏 

(押えば， ft の コード は 30« と 《 みます. *P の に は .&H. をつ けて' 「& H3(U2j tLit) I 



0 



2 3 4 5 6 7 8 



304X 
305X 
306X 
307X 
312X 



9 A B C D E F 

以 伊 位 依 偉 囲 

夷 委威尉 惟 意 慰 易椅為 畏異移 維緯胃 
萎 衣 謂 違 遺 医 井 亥 成育 郁 磯一 壳湓逸 
稲 茨 芋 嫋允印 咽 員 因姻引 飲淫胤 蔭 
院 陰 隠 韻 吋 



0 



F 



312X 



23456789ABCDE 

右 宇 烏 羽 迂雨卯 鵜 窺 丑 

瓜 閏^ 云 運 




314X 



314X 



316X 
317X 



0 I 23456789ABCDEF 

荏 餌 釵営嬰 影 映 曳栄永 泳 洩瑛盈 穎 
穎 英衛詠 銳液疫 益 駅 悦謁越 閲棂厭 円 

き 沿 演炎焰 煙 燕 猿 縁 

鉈苑菌 遠 鉛 紫 塩 








0 


1 23456789ABCDEF 




317X 




於 汚 甥凹央 奥往応 


322X 




押 旺横欧 殴 王 翁 襖 駕鵾黄 岡 沖 荻 億 




323X 


屋 


憶 臆 桶 牡 乙 俺 卸 恩 温 穏 音 






0 


1 23456789ABCDEF 




323X 




下 化 仮 何 






次 S に つづく 



コー ド はすべ て 16il£ff さ 式 



固 



324X 
325X 
326X 
327X 
332X 



0 I 23456789ABCDEF 

伽 価 佳 加 可 嘉夏嫁 家 寡 枓暇果 架 歌 河 
火 珂禍禾 稼箇花 苛茄荷 華菓蝦 課嘩货 
迦過霞 蚊 俄 峨我牙 画 臥 芽蛾賀 雅娥駕 
介 会 解 回 塊 壊 廻 快 怪 悔 恢 懷 戒 拐 改 
魁 晦械海 灰界皆 絵芥蟹 開 階 貝 凱 幼 

外 咳 害 崖 慨概涯 碍蓋街 該鎧骸 浬^ 能 



334X 
335X 
336X 
337X 
342X 
343X 
344X 
345X 
346X 





覚角 赫較郭 閣隔革 学 岳 楽 額 顎 掛 笠 樫 
權梶鳅 潟 割 喝恰括 活渴滑 葛 褐轄且 
叶キ花 樺鞑株 兜蒞 蒲 釜 鎌 嚙 鴨 栢 茅 

粥 刈 3HJ 瓦 乾 侃 冠寒刊 勘勧卷 喚艰妓 
完官寛 千 幹患感 惯 憾 換敢柑 桓棺款 '欲 



力つ 



汗 漢 澗 灌環甘 監^ 竿^ 簡緩； U 翰 肝 艦 

^観 疎 w m 鑑間閑 m 
m ^ m ^ u m 





(押えば， 吋 の コード は 32 " す. 突 © の に は をつ けて 广《^324も とし ます.） 



0 



ffl 



346X 
347 X 
352X 
353X 
354X 



357X 
362X 



364X 
365X 
366X 



I 23456789ABCDEF 

企 伎 危喜器 

基 奇嬉寄 岐希幾 忌 揮 机 挑 既 期棋棄 

機 帰毅気 汽畿祈 や 稀 紀 徽 規 記 货 起 

軌輝 飢騎鬼 ftl 偽 儀 妓宜戯 技擬欺 犠 疑 

祇義蠛 誼 議掬菊 鞠吉吃 喫桔橘 詰砧杵 

黍 却 客 脚 虐逆丘 久仇休 及 吸宮弓 急 救 

朽 求 汲 泣 灸球究 窮笈級 糾 給 旧 牛 去 居 
巨 拒 拠 挙渠虚 許距鋸 漁禦魚 亨享京 

供 俠僑兇 競 共 凶 協 ぼ 卿叫喬 境 峽 強 
彊 怯 恐 恭挾教 橋 況狂 狭矯胸 脅與薷 郷 

鏡 響 饗驚仰 凝 堯晚業 局 曲 極 i 桐杆僅 
劻均巾 錦 斤 欣欽琴 禁禽筋 緊芹菌 衿 襟 




付 鋒- 10 



O I 23456789ABCDEF 

[□] 384X 乎 個 古 呼 固 姑 孤 己 庫 弧 戸故枯 

385X 湖 狐 糊 袴 股 胡 菰虎誇 跨 鈷雇顧 鼓 五 互 
386X 伍 午 呉 吾 娯後御 悟 梧 檎瑚碁 語 誤護醐 
387 X 乞鲤交 佼 侯 候 倖 光 公功 効 勾 厚 口 向 



392 X 

393 X 




394X 浩港溝 甲 皇硬稿 糠 紅 紘絞綱 耕 考肯肱 
395X 腔膏航 荒行 衡講貢 購郊酵 鉱礦鋼 閣 降 
396X 項香髙 鴻 剛 劫 号仓壕 拷 涼 ^森 麴克 刻 
397X 告国穀 酷 鵠黒獄 漉腰甑 忽 惚 骨骀込 
3A2X 此頃今 困 坤墾婚 恨 懇昏昆 根 梱混痕 
3A3X 紺艮魂 



付 錄 



コー ト' はすべ て 16 進^式 



\2\ 366X 
367X 
372X 
373X 



grl 373X 
374\ 
375X 
H76X 
377X 

382 X 

383 X 
384X 



0 I 23456789ABCDEF 

九 倶句区 狗 玖 距 苦軀駆 § 
駒 具 愚 * 喰 空 偶 寓遇隅 串 櫛 釧 屑 屈 

u 窟 沓 靴 轡 m 熊 隈粲栗 繰 桑 鍬 勲、 君 
薰 訓 群 軍 郡 

:M えば， K の コード は 372F リ啖 みます. 'お ほの 《iW は &H- をつ けて '&H327Fj とし ます') 



0 I 23456789ABCDEF 

卦袈祁 係 傾 刑 兄 啓 圭 fjii 型 

契 形 m ^ m ® 揭 携敬景 桂渓畦 稽 系 

t 詣簪軽 頸^ 芸迎 鯨 
劇 钱 撃 m I 淡 桁 傑 欠 決 潔 穴 結 血訣月 件 



俟倦健 兼 券 剣 喧 m お 嫌 建 % M\ m 捲 
検権牽 犬 献研矾 銷県肩 見 謙 賢 軒^ 

元 原 厳 幻 弦 減 源 玄 現 絃 舷 





付錄 -11 



コー ド はすべ て 16 進 ff$ 式 



囹 



3A3X 
3A4X 
3A5X 
3A6X 



3B2X 
3B3X 
3B4X 



0 I 23456789ABCDEF 

些佐叉 唆 嵯左差 查沙磋 砂 詐 鎖 
裟坐座 挫 債 催 再 最哉塞 妻 宰彩才 採 栽 
歳 済 災采犀 碎砦祭 斎 細 菜 裁 載 際 剤 在 
材罪財 冴 坂 阪堺桝 肴 咲 崎 埼碚^ 作 削 
咋搾昨 朔栅窄 策 索 錯桜鮭 笹匙冊 刷 

山 





酸 餐斬暫 残 

えば. 山の コード は 3B33 と 《 みます， の WfHI は をつ けて r &H 3 B33」 とします） 



回 



3B4X 
3B5X 
3B6X 
3B7X 
3C2X 



3C4X 
3C5X 
3C6X 
3C7X 
3D2X 
3D3X 
3D4X 
3D5X 
3D6X 
3D7X 
3E2X 
3E3X 
3E4X 
3E5X 



0 



2 3 



456789ABCDEF 

仕 仔 伺 使 刺 司史嗣 四士始 
姉 姿 子 屍 市 師志思 指 支 孜斯施 旨 枝 止 
死 氏 獅祉私 糸 紙 紫 肢 脂 至 視 詞 詩 試 誌 




次 溢 治 
式 識嶋竺 
疾 質実 薪 
斜煮社 紗 
酌 釈錫若 
腫 趣 酒 首 

宗 就 




軸 

篠 



思柴 芝^ 蘂縞 



示 而耳自 
宍笮七 叱 執失嫉 

縞 ^ 
謝 車 遮 蛇 邪 借 
弱惹 主取 守 手 朱 
受 呪寿授 樹綬需 




室 悉 湿 漆 
写 射 捨 赦 
尺 杓灼爵 
殊狩珠 種 
囚収周 



修愁拾 洲秀秋 終繍習 臭舟蒐 




出 術 ii 俊峻春 
準 潤 盾 純巡遵 
署書薯 藷諸助 
勝 匠 升 召 哨 

尚庄床 廠彰承 
樟 樵 沼 消 渉 湘 
笑粧 紹肖菖 



瞬 琰舜駿 准 循 旬 槻 狗 淳 

醇 順 処 初 所 暑 曙 渚 庶 緒 

叙 女序徐 恕 鋤 除 傷 恨' 
商 唱嘗奨 妾娼宵 将 小 少 

抄 招 掌 捷昇昌 昭晶松 梢 
焼 焦 照 症 省 硝 礁 样 称 章 

訟証詔 詳象賞 





次 灵 に つづく 



付録- 12 



付 錄 

コ一 ド はすべ て 16 進 形式 



3E6X 
:i E7 X 
3F2X 
3F3X 
3F4X 
3F5X 



0 I 23456789ABCD&F 

鉦 鍾鐘障 鞘 上 丈 丞乗冗 剰 城 場 壤嬢常 
情 擾条杖 净状畳 穣蒸譲 醸 錠 嘱埴飾 
拭 植殖燭 織 職 色 触 食 蝕 辱 尻 伸 f 

心 'I 真 振 新 晋森榛 浸 深 申 
神 秦紳臣 芯 薪 親 診 身 辛 進 針 震 人 仁 刃 







(押えば. 上の コート' は 3E65 



尽腎訊 迅陣靱 

at み 1 す， '夂^ ク 



の 《； 甩は *&H" をつ けて 「& H3E6S) とします） 



0 



23456789 



因 



3F5X 
.JF6X 
3F7X 
402X 



A B C D E F 

笥諷須 酢 図 厨 

垂帥推 水 炊 睡粋翠 衰遂酔 錐錘随 
瑞髄崇 嵩 数 枢趨雛 据杉檔 菅頗雀 裾 
澄 摺 寸 



O I 23456789ABCDEF 

g) 402X 世 瀬 畝 是凄制 勢 姓 征性成 政 

403 X 整 星 晴棲栖 正 清 牲生盛 精 聖声製 西 誠 
404X 誓 請逝醒 靑静斉 税脆隻 席惜戚 斥昔析 
405 X 石 積 籍績脊 黄 赤 跡 蹟碩切 拙 接 摂折設 
406X 窃節説 雪 絶 舌 蟬仙先 千 占 宣專尖 川 戦 
407 X 扇 撰 栓 栴 》}1 浅 洗 染潜煎 煽 旋穿箭 線 

^善 漸然全 禅 緒膳锂 



0 



23456789ABCDEF 



0 



it 
n 



ケ 幽 
i 曰 



414X 
415X 
416X 
417X 
422X 



狙 疏 疎 礎 祖租粗 素 組 蘇 訴阻遡 鼠 僧 創 

双 叢 倉 喪 壮奏爽 宋層匝 惣想捜 掃揷搔 
操早曹 巣槍槽 漕 燥 争瘦相 窓 糟 総 綜 聡 





藻 装 
造 促 側 則 即 息 



束 測 足 速 俗 



次？ (に つづく 



付 S ま- 13 



コ一 ド はすべ て 16 進 形式 



回 



o 



23456789ABCDEF 



423X 



属賊族 続 卒袖其 揃 存孫尊 損 村お 

(押えば， ff の コード は 《38 と » みます， Wffi の は 》H' をつ けて 



423 X 
424X 
425X 
426X 
427X 
432X 
433 X 
434 X 



0 



23456789AB CDEF 

他 多 




太 汰詫唾 ^ 妥惰 打柁 舵楕陀 

H iW 岱 带 待 怠 態 戴 替泰滞 胎腿苔 袋 貸 

宅 托 択 拓 沢 灌 琢託鐸 濁 諾茸服 蛸 只 

叩 但達辰 奪 脱 巽 竪迪棚 谷 狸 鳕 樽 誰 
丹 単 嘆 坦 担 探旦歎 淡 湛炭短 端 ^ 綻 耽 

胆蛋 誕鍛団 m 弾 断 暧植段 男 談 



434X 
435X 
436X 
437X 

442 X 

443 X 

444 X 



0 I 23456789ABCDEF 

値 知 地 

弛 恥智池 痴稚置 致蜘遅 馳築畜 竹筑蓄 
逐秩窒 茶 嫡着中 仲 宙忠抽 昼 柱 注虫衷 
註 酎 铸駐樗 潴猪苧 著 貯丁兆 凋喋寵 

帖帳庁 弔 張彫徴 懲祧暢 朝潮 牒町眺 
聴 脹腸蝶 調 諜超跳 铫長頂 鳥 勅 埗直朕 
沈 珍 贷鎮陳 



0 



23456789ABCDEF 




0 



445 X 槻佃潰 柘辻萬 綵鍔椿 潰 坪 壺孀紬 爪 吊 
446 X 釣 





446 X 
447 X 
452X 



0 



23456789ABCDEF 

亭低停 偵 剃 貞圼堤 定帝底 庭廷弟 




溺 哲 

次 R に つづく 



付録 -14 



■ • • a^^^ i ^^^a ^^fc 議, 國 ■ ^ ■ |ー| |ー| 國 • 垂 ― 一 ― ― _ ^ ^ J-L- OR 

コー ド はすべ て 16 進^式 



0 I 23456789ABCDEF 

H 453X 徹撒 轍迭鉄 典^ 大展店 添 纏 甜貼転 類 
454X 点 伝 殿 澱 田 電 

(M えば， ^の コード は 4537 と^みます.' の 《IH は をつ けて &H4537j とします. 



0I23456789ABCDEF 

H 466X 奈 m 内 乍 風薙謎 

467 X 軟難汝 




0 I 23456789ABCDEF 



回 


467 X 


二 尼武邇 7 じ〕 賑肉虹 廿日 乳 入 






472X 


如 尿 韮 任 妊忍認 








0 1 23456789ABCDE 


F 




472X 










0 1 23456789ABCDE 


F 


困 


472X 


蒼 


年 




473X 


念 捻 撚 燃 粘 






454X 
455X 
456X 
457X 
462X 
463 X 
464X 
465 X 




0 I 23456789ABCDEF 

兎 吐 堵塗妬 屠 徒 斗 杜 渡 
登 菟賭途 都 鍍砥礪 努度土 奴 怒 倒 党 冬 
凍 刀 

盗 淘^^ 灯燈 当お^ 等 答 简糖統 到 
董蕩藤 討 賸豆踏 逃 透 镫陶頭 騰闢働 

動 「"1 堂 お 愤 撺 洞 瞳 3 
得 徳? ず 特督禿 篤 毒〗 



M 苫 寅 ft' 瀞 噸 屯 惇 敦 沌 豚 遁頓呑 暴 鈍 
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コ一 ド はすべ て 16iiff ミ式 

0 I 23456789ABCDEF 

0 473X 乃廼 之埜囊 悩 濃 納 能 脳 膿 

471X 農^ 蚤 

(W えば. fife の コート-は 《3DiA み i す • 'JiRS の tt 用 は '&H' をつ けて r&HWSDj とします） 



O I 23456789ABCDEF 

0 474X 巴把播 賴 杷 波 派 琶 破 婆 罵 芭 馬 
475X 俳 廃 拝 排 敗 杯 盃牌背 肺 輩 配 倍 培 媒 梅 
476X 楳煤狽 買 壳賠陪 お 蠅秤矧 萩 伯 剁博拍 
477X 柏 泊 由箔粕 舶 薄 迫 曝 漠 爆 縛 英 駁 麦 

482X 函箱^ 箸 肇^ 撾 幡肌畑 お 八 鉢 発 
483 X 醱髮伐 罰 抜 筏 閥 ^晰槁 蛤 隼 伴 判 半 反 
484X 叛 帆 搬 斑 板 '氾 汎 版 犯 班 畔 繁 般藩販 範 
485 X 釆煩頒 飯 挽 晚番盤 磐蕃蛮 



O I 23456789ABCDEF 

485 X 匪 卑否妃 庇 
486X 彼 悲 B 批 披 斐 比 泌 疲皮碑 秘緋罷 肥 被 
4H7X 誹 货 避 非 飛 樋 簸備尾 微 枇毘琵 眉 美— 

492X も V 柊 稗 匹疋髭 彦膝菱 肘 弼 必 畢筆逼 
493 X 檢姫嫒 紐 百 謬俵彪 標 氷 漂 瓢票表 評 豹 
494X 廟描病 秒 苗 錨鍈蒜 鳍 品 彬 斌 浜瀕贫 

495 X 'fi 頻 敏 瓶 



O I 23456789ABCDEF 

gl 495X 不付埠 夫婦 富 冨布府 怖扶敷 

496X 斧 普 浮 父 符腐腐 芙譜負 賦赴阜 附侮撫 
497X 武舞葡 蕪 部 封楓風 葺路伏 副復幅 服 
4A2X 福 腹 複覆淵 弗 払 沸 仏 物鲋分 吻噴墳 
4A3X 憤 扮焚奮 粉 糞 紛雰文 聞 



付錄 -16 



付 錄 

コード はすべ て 16 進^式 



0 



2 3 4 5 6 7 8 



S 



4A3X 

4A4X 
4A5X 



9 A B C D E F 

丙 併 兵 塀幣平 

弊 柄 並 蔽閉陛 米 頁 僻 壁 癖 碧 別 瞥蔑篦 
偏 変 片篇編 辺 返 遍便勉 娩弁鞭 

えば. 'P の 3 —ト' は 4A3F と tt みます. 'iiW の ttilUli &H- をつ けて r &H4A3F」 とします） 



0 



23456789ABCDEF 



4A5X 
4A6X 
4A7X 
4B2X 
4B3X 
4B4X 
4B5X 



保 





菩 倣 

宝 峰 峯 崩 IU 抱 捧放方 朋 

法 泡 烹砲縫 胞芳萌 蓬 蜂 褒訪豊 邦 鋒 

taL 鳳 鵬乏亡 傍 剖 坊 妨帽忘 忙房暴 望 某 
棒 冒 紡 肪膨謀 貌貿鋅 防 吠 頰 北 僕 卜 墨 
撲朴牧 睦穆釦 勃 没殆堀 幌奔本 翻 凡 盆 



0 I 23456789ABCDEF 




4B6X 

4B7X 锊桝亦 俣 又 抹末沫 迄 儘 繭 麿万悛 i 
4C2X 漫 薆 



01 23456789ABCDEF 

H 4C2X 味 未 魅 巳 箕岬密 蜜 湊蓑稔 脈 妙 

4C3X 粍 民 眠 



0 



23456789ABCDEF 



囚 



4C3X 




0 I 23456789ABCDEF 

[メ | 4C3X 

4C4X 明 盟迷銘 鳴姪牝 滅免棉 綿 緬 面 



冥 名 ^ 



リ ij 



付 》- 17 



コ一 ド はすべ て 16 巡お A 



O I 23456789ABCDEF 

gl 也 冶 夜 爺 耶 針 弥 
4C7X ^ 役 約 薬 訳躍靖 柳藪鎚 



4C7X 
4D2X 
41)3\ 



\B\ 4D3X 
4D4X 
4D5X 
4D6X 



0 I 23456789ABCDEF 

愉 愈 油 癒 
諭 輸唯佑 優 * 友お 幽悠^ 揖ィ I' 袖 i'/j 
涌 猶猷由 祐 裕誘 遊邑郵 雄 融 夕 




4D6X 
4D7X 



O I 23456789ABCDEF 

羅螺裸 来 萊頼雷 洛 絡 m 酪 

乱 卵^ 欄濫 藍^お 



回 



4D7X 
4K2X 
4E3X 
4E4X 
4E5X 



0 



23456789ABCDEF 

利 吏 履 李 梨理璃 
痢^ 裡里 離陸 律 率 立 萚掠略 劉 流 溜 



琉 留 硫 粒 隆竜龍 侶 I 息 旅 M 了 亮僚両 凌 
寮 料 梁 涼 撖療暸 稜糧良 諒遼量 陵領カ 
緑 倫 厘 林 淋燐琳 臨 輪 隣鱗麟 




0 I 23456789ABCDt 

4C4X 摸 ^ 

4C5X 茂妄孟 毛猛盲 網耗蒙 儲 木 黙 目^ 勿 1 
4C6X 尤炅籾 貰問悶 紋 門 匁 

えば， 鬥の コード は 4C67 すノぉ W の t*HI:l &IT をつ けて &H4C67_ ！: しま 



慾 



遙 



F トづ 溶汾 

E 余洋 

D 予様 

C 楊 

I r'. 

A 擁 

9 摇 

8 揚 

6 容 

5 妖 

3 慵羊與 

2 预 窯 翌 

I 與用浴 

o 香^ 沃 



き P 

要 

蓉 



F 莫 ^ 



付録- 18 



付 錄 

コード はすべ て 16 進^^ 



O I 23456789ABCDEF 

H 4E5X 瑠 塁涙累 

4E6X 類 

(W えば， H の コード は 4E60t«Ai す. UK の <4»H は &H をつ けて とします） 



01 23456789ABCDEF 

0 4E6X 令 伶 例 冷 励 嶺怜玲 礼^ 鈴^ 審:; お 鹿 

齡暦歷 列 劣 烈 

4F2X 





0 I 23456789ABCDEF 

[g 4F2X 呂魯橹 炉賂路 露 労婁廊 弄 朗 
4F3X 楼榔 浪漏牢 狼籠老 聲蠟郎 六麓禄 肋 録 
4F4X ^ 



0 I 23456789ABCDEF 

[ヮ」 m ix 矮 和 m ^ Wi m 惑 枠 n ケ は m 詫 ^ m 

4F5X 椀 湾 碗 腕 



付 》-19 



付録 5 F-BASIC の エラー メ ッ セージ 



エラー 

コート 


エラー メ ッ セージ 


内 容 


01 


Next Without For 


NEXT に 対応す る FOR 文がない- 


02 


Syntax Error 


コマンド または， 文の 書き方に^ まりが ある. 


03 


Return Without Gosub 


GOSUB 文に よって 呼 出されて いないのに， RETURN 
文に 出会った. 




Out Of Data 


RFAD ケ广 1 つて 讲 むべ さ データ;^' ない 


OS 


TllpffAl Ftinrt inn Pall 
1 iicgai I uiiul iuii レ dii 




AA 
UO 


Overflow 

V-/VCI 1 1 リ" 


主 たは' お ftfifi 力 f 許さ^ _ る をこ^ ている 

または 代入され る ftW (が 大きす ぎる. 

^数« [のとき 一 32768〜32767 の 範囲に ない. 
^お^のと き 一 1.70141E， 38〜l,70141E + 38 の範 

囲に ない. 


07 


Out Of Memory 


メ モ リ が 足り な く なった. 


08 


Undefined Line Number 


指定され た 行 番号 か定 * されて いない • 


09 


Subscript Out Of Range 


fid 列の 添 卞- が 0 か " hPH の 範两に ない- 


10 


Duolicate Definition 


[□] じ 名前の 列 または， ュ一 ザ 数 を 2 licvr ；1 してい 
る. 

除算の 分^が 0 である. 


11 


Division By Zero 


12 


i Mecra) Direct 


め报 モード で 使 えない ステート ノン トを W いた • 


13 


Xvoe Ni ismat ch 


変数 ま た は^ 数の や が 合わ ない. 文^ と 数^ を し 

7^ ， 響— «^ * * ' ■ ■ ― '、* 國ー, 華' 了， ― , ' 、 * * ― 

ようと している. 

代入の 左辺と 右辺， 間数 の 引&の や， …-" 


14 


Out Of String Space 


文卞; flhft が足リ な くな つた. 


15 


String Too Long 


文字 定ぉが 256 文卞を こえて いる • また は 文字 式の 結 
* が 256 文卞 以上に なった， 


16 


String Formula Too Complex 


文字 式が »8t すぎる， 文卞 式の ネス トの 深さ は 10 ま で， 


17 


Can' t Continue 


CONT コマンド による プロ グラムの « 行が できない • 


18 


Undefined User Function 


^おされて いない W1 数 を^ 照して いる. 


19 


NO Resume 


エラ 一処理 ル一 チンに RESUME がない. 


20 


Resume Without Error 


エラ一 が 起きて いないのに， RESUME 文 を 実行し よ 

う と した. 


21 


Unprintable Error 


エラ一 メッセージの 定 ft されて いない エラ一 を 出 そ う 
と した. 




i»i issing リ peranQ 




23 


For Without Next 


FOR〜NEXT の Wit' が 正し く ない. 


24 


While without Wend 


WHILE 文に 対 する WEND 文がない. 


25 


Wend without While 


WEND 文に 纣 する WHILE 文がない. 


26 


Bubble Full 


バブル カセッ ト がいつ ばいで ぁリ， データの な^がで 
さない. 


50 


Bad File Number 


オーブンされ ていない フ アイ ル * 号 を 使用した. 


51 


Bad File Mode 


人力 モ一 ドで オーブンした ファ ィ ル 番号に 対して 出力 
しょうと した- または， 出力 モードで オーブンした フ 
アイ ル番 号から 人力しょう とした. 


52 


File Already Open 


フ T ィ ルを ニ靈に オーブンし ようとした. 



付錄 - 20 



付 a 



p 1 

エラー 

=1— ト' 


エフ 一 メッセージ 


内 容 


53 


Device I 0 Error 


使用した デ バイ スに 人出 力 エラ一 が 発生した • 


54 


Tnnul Past End 


ファイルの 全ての データ を 统んだ 後に， INPUT 文 を 




実行した. 


55 


Bad File Descriptor 


ファイル ディスクり ブタ の^^に 誤りが ある • 


56 


Direct Statement In File 


ァスキ 一形式の プロ ダラム ファイル 中に， ^ 接 ステ一 






トメ ント があった. 


57 

V 國 


File Not Open 


ファイル) & 《オーブンされ ていない. 

' f 暑' ■ '攀 ， ^ 、 ' 


58 
ひひ 


Bad Data In File 


ファイル 卜の デ一 タの If ミ式か [illiS つてい る. 


59 


Device In Use 


使用 中の デ バイ ス に対して， ^度 オーブン しょうと し 




1 i^u l ^ p I InAi/Ailftnl^ 
L-'ev icc u iiavaiiaui^ 


i/o デハ' ィ スカ （人出 力 》r 能な; ^昨 にない 

暴/ W / ■ 八" X\ tli /J } • つへ 〜善， • 


61 


Ruff^r Overflow 


人出 カハ • •/ ファカ f ォ 一 z く一 フロー L た. 


CO 

0 ビ 


Krotectea rrogram 


ぺ幻 ザい ス、 ブ r3 グラ たに 人 Afl¥ ！ にやれ お n > 

I た 


CO 

00 


r lie iNot r ound 


レ'、 • 

ittcf^ M れ -7 ， V | しタ w LJ つん 二たい 
ill <r # L / T 1 ズ レ る 兄 メ りな v 、 • 


64 


r we Already Exists 


«j<;r せ" チ、 つ ， ノ n ク f + や f A'A: I ザ l 、又 
fn4i ^ *L /ァ， ルる *J 1 に レ fr li: し に v 、な • 


65 


Uirectory hull 


アイ レ 7 トリ pflnRw' 、、つ 1 ェ 1 、 て 《 リ， w / ^ 1 'レ 






の 仔 ii 力 （ で、 ない， 


00 


i oo many v/pcn L/ibK r neb 


/*<^?£ゎて1_、ゑマァィ/レの<141»厶*チてォ一ブン1 ト 






うと 1 ダ- 

/ W レ〜 • 


67 


Disk Full 

iy 1 a a i u 暴 暴 


ディ スクカ * いつ 1 ズ いて' ぁリ データの 仔お 力 （て' きない， 


uo 


Kip)/) Overflow 


7 4 ——ル ドの ftf さ 力 f 256 メ、' ィ ト かこ 壬て 1、 る 


69 


Strine Not Fielded 


Field 文で',' に g された 文 Hft 以外の 変数に LSET, 






RSET を JH いて 代入し よ うとして いる， 


70 


Bad Record Number 


栴定 された レコード * せ は 存^し ない. 


71 


Bad File Structure 


ファイルの HI 成に JK りが ある. 


72 


Drive Not Ready 


枏定 された ドライブ * り-は Ready 状態に はない. 


73 


Disk Write Protect" 


Disk が 書込み 保 « されて いる. 



備考： エラ- コ-ド 65〜73 は • Disk モドに IH] す る エラ一 メッセージです • 
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付録 6 F-BASIC 命令 一覧表 



讓… ttfflW, X 印… 甩 不可 



U9M 




せ 


バ 


ージ 3 ン 


V1.0 


V2'0 


V3-0 




AUTO 


行の Stsfl に^ S*》 を H» 的に ％t する. 


o 


〇 


〇 




DELETE 


プロ グラムの 行 を WW: する. 


o 


〇 


〇 




L I ST 


メ モ リ內 にある プロ グラムめ 全 ffii たは， -ffi を C RT などに 
出力す る. 


o 


〇 


〇 




LL I ST 


メモり 內 にある プログラムの または， •» をブり ン タへ出 
力す る， 


X 


〇 


〇 




UNL〖 ST 


非 《,iUf 番サ tffi^ します. 


〇 


o 


〇 




RENUM 


ブロ グラムの ft 行の 行 ft ゆ を 付け れ す. 


o 


〇 


〇 




NEW 


メモリに ある プログラム を iflji し. すべての 変 ft を MW 化する 


o 


o 


〇 


3 


C し EAK 


全ての fttfi&ft を 0 に， 全ての 文 卞《» を^ 文'?: 列に wwa^ 
し， すべ ランドの ffi 定 によ リ BASIC の する 1.»を》 定す 
る • 


o 


〇 


〇 




CONT 

RUN 1 


BREAK キ一 tl VKOI IV2,01 では STOP キー） 人力 «ま た 
は STOP. END^tfit 停 il, している プログラムの' お^ を 

HM する ■ 

メモリ または， フ T ィル にある プログラム を 夾 行す る. 


o 
o 


o 
o 


o 
o 


ン 


LOAD 


プログラム ファイル を メモリに ロートす る， 


〇 


o 


o 




LOAD' 


々セ, ト チープの 7 アイ ルの 内» とチ 1 ゾク サムの W 介 を 行う. 


〇 


o 


o 


K 


SAVE ！ 

F I LES 

NAME 

K I し L 1 
MERGE 


メモリ 内に ある ブ o グラム を ファ ィル格 w する. 

枏'ぶ された デ バイ スの ディ レクト リ' リスト を 出力す る. 

70 ノビ イデ 《スク 上の フ T ィルぉ を する. 

フ o , ピ< ディ スク または バブル ウセ/ ト 上の フ t ィルを 

する， 

メモ" にある プログラムと， 術 'ぶされ たフ T ィルの プログラム 
を 混ぜ合わせる， 


〇 
o 
o 
o 

o 


C 
C 

o 
〇 

o 


o 
o 
o 
o 

o 




SK I PF 


Ift 定 した 7T ィルの 次に々 セッ トチ一 ブを 道 める. 1 


〇 


o 


o 




DSK I N I 


フロ, ビィ ディスクの ディレクトリ の WWJ 化 を 行う ， 


o 


o 


〇 




BUB I N I 


パプ ルカ セ, トの ディ レ ク ト リの 初期化 を 行う， i 


〇 


〇 


X 




EXEC 
LOADM 


»« 话 プログラム を 行す る. 

プログラム 'フ T ィルを メモリに ロードし， * 行す る. 


〇 

0 


o 
o 


o 

0 




S AVEM 


メモリ 内の »«» プログラム をフ T ィルに セーブす る. 


〇 


0 


〇 
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〇 印… ttfflsl. X 印… ttffl 不可 



mm 


» 令 


内 春 


バ 


ージ 3 ン 


V1.0 


V2.0 


V3,0 




HARDC 


データ をブり ン タに出 わする • 


0 


〇 


〇 


マ 

✓ 


MON 


BASIC コマンド • モ一 ド から モニタに « る. 
M: メモリの 内？？ を する. 
G ： 拊ぶ ァ ト- レ スに分 « する- 
R ： レジスタの 內？ f を し. H を^ 能に する. 

D ： ffi^ ァ ドレスから 64 バイ トの內 ^を ft'li する • 






〇 


K 


TERM 
EDIT 


» 作 モー ドを ター ミ ナ ルモ一 ド にす る. 
ffi^ された 行 を «* に ft 示す る. 


o 

0 


0 

o 


0 

〇 




DEF FN 


ユーザの Mft を し • それに ft« を 付ける. 


o 


〇 


o 




DEF USR 


WW,'ft プログラムの RflttS サを Jft'l する， 


o 


〇 


〇 




DEF I NT 


«ft の に' M する. 


o 


o 


〇 




DEF SNG 


4ft の や を に する- 


o 


0 


〇 




DEF DBL 


*ft の や €:WM« に 318 する. 


〇 


リ 






DEF STR 


ftft の や を 文卞に する. 


〇 




〇 




REM 


プログラムの 中の 注 K である （▼ で 代 


o 


〇 


〇 




u \i n 
N u 


*7* n ゲ^ / め' K ネ— も な ゲ^) す 一"/ ン ，て L 、& ィ 
ルを クローズした 3 マンド レベル はちになる， 


リ 


o 


〇 




F0R〜NE3CT 


- * の ft 分 を ほ a し' JS 行す る. ' 


〇 






謹 


GOSUB 


サ プル一 チン を if 出し， サブルーチン 終丫 » は GOSUB 文の ift 

« の 文に SS る. | 


o 


リ 


リ 


ス 


GOTO 


無条件に IS' ぶされ たむ 番兮に 分 《 する. 


〇 


o 


0 


ト 


ON- GOTO 


式の 敏 により， IS 定 された 行 * 兮の 一つに 分岐す る * ； 


o 


〇 


O 


ン 


RETURN 


サブルーチン を 終了し. If 出した プログラムへ « ほす る. 


o 


〇 


o 


STOP 


ブ 口 グラムの * 行 を 停止して コ マン ド はらになる. 1 


〇 


o 


〇 




ON - GOSUB 


式の «i により. 栴 定 された 行 »兮 を « っサ ブル一 +ンを 》f 出す 


0 


〇 


o 




I F 〜丁 HEN〜ELSE 


式の 镇に より， * 行 すべさ 文 を »tp 、する， 


0 


0 


〇 




WH I LE — WEND 


— * の ^ 令 を * 件 付 さで 繰返 し する. | 


o 


o 


〇 




LET 


右 a の 式の 結* を 左辺の に 代人す る • | 


•o 


o 


〇 




SWA P 


二つの 変 & の 依？ 換 する. 、 


o 


〇 


.〇 




D I M 


k 列 変 a の 次元 & と 添'? ^ の 《>Mft を桁定 し， その 変 & に メ モ リ 
； を m 当てる. 


o 


〇 


〇 
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〇 印… 《 甩可. x 印 …使 i!H ; "r 



mm 


食 令 


内 き 


バ * 


—ン a 


ン 






V1-0 


V2.0 


V3.0 




POKE 
DATA 

READ 


メ モ リ の 地に デ一 タ を * 込む， 

READ* によ つて 1* 込まれる ね W および， を 格 W す 
る. 

DATA 文で 定義した 定 ft t*ft によ ft 込む • 


^\ 

o 


〇 
〇 


〇 

〇 
〇 




RESTORE 


DATA 文 を ftM から »む よ うに 1» ボす 6. 


へ 


〇 


o 




LSET. RSET 


文卞ヂ 一タを ランダム 八 /フ T に 移す. 


o 


〇 


, 、 




RANDOM I ZE 


乩 ねの 系列 を する. 


0 


0 


〇 




ERROR 


BASIC の エラ一 を シミュレートした リ* ユーザの エラ一 

* ゆの^ Jit^rte にす る. 


〇 


o 


〇 


ス 


ON ERROR GOTO 


エラ一 トラ ッ ブ 《 能 を 町 能に する • 




〇 


〇 


RESUME 


エラ一 《ほ 終 nt， プログラムの * 行 を^ w する. 


o 


o 


〇 


ト 

ン 


BEEP 


內 * スビ— ゥ によ り ブザー を ヰら す， 


〇 


o 


o 


MOTOR 


々セノ ト チープ レコーダの モータ を 》HW する. 


〇 


〇 


o 


TRON 


ブ o グラム * む 《b を ai» する. 


〇 




o 




TROFF 


プログラム' お 付 状 B の i0» を 止める， 


〇 


〇 


〇 




CHAIN 


メ モ り 上の ブ o グラムから ffi おした プログラムへ *ft を 引 さ « 

し- する • 


X 


0 


o 




COMMON 


CHAIN 文に ょリ， ifttfi される プロ ダラムへ 引 J» す [を ffi 

定 する. 


x 


〇 


o 




ERASE 


«»ぉ よび wwta をブ o グラムから mj, する • 


X 


o 


o 




I NPUT 


キー ボートから 人お する データ を « 取 4. 


O 


〇 


〇 




LINE I NPUT 


\^%<nxm (255文' ド以 内） を る ことなく 文卞 *tt 
に 》 込む. 


O 


〇 


o 


人 
出 
力 

ス 

1 


PRINT 


ni* に 式の 》«sw* を 出お する （， で 代 w。r 能) • 


o 


〇 


〇 


L P R I N T 


デ一 タを ブリン タへ 出力す る. ) 


X 


0 


〇 


PR I NTw 


* 卞を に 表示す る. 


〇 


〇 


o 


PR 〗 NT US I NG 


文卞 ま たは ew を 指'ぶ した 書式で Witt に 出 わする. 


〇 


〇 


〇 


V 


LPR I NT US I NG 


文 卞 または ftW を ffi'g した » 式で ブり ン タへ 出お する. 


X 


〇 


o 




OPEN 


7T ィルの オーブン *1« を 行う • 


〇 


〇 


o 




CLOSE 


フ t ィルの クローズ を f テぅ . 


O 


〇 


o 




I NPUT* 


ファイルから データ を « 込み， *tt に 代人す 4- 


〇 


o 


° 
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••• , 秦， fi >•> ••• 付 錄 



O 印… 使 》H 町， X 印… 便 用 不可 



mm 


# 令 


内 • 




ージ ョ 


ン 


V 1 .u 


XT 0 f\ 
V £.U 


V o.u 




PR 〖 NTS 


式の Wttfe* を Ift 定 された 7T ィルに * 力す る- 


〇 


〇 


〇 




PRINTS USING 


ATjJTWffi^t. IS*t し た HA l ノ T ィルに m/Jl O • 






レ , 




LINE I NPUTS 


ffi'S された 7T ィル から 1 行 を 区切る ことな く « 込み • *ft に 


o 


〇 


〇 


人 

出 

力 
ス 


FIELD 


代人す る. 

ランダ 厶フ アイ ル のバメ ファ に *a の au* を てる. 


〇 


0 


o 


テ 


GET 


ランダム フ アイ ル から ffi 定 された レコード を， バ / ファ に 说込 

む * 


0 


〇 


〇 


ト 


PUT 


バ, 7T の 内^ を 拊 おされた ランダム 7 T ィルに 害 込む. 


0 


0 


o 




DSKOS 
B U BW 

BUBR 


システム ランダム パ の 内!？ を， された セクタ— に 害 

； Iff 
u リ , 

*C [または の iNff を. パプ ルカ 七/ トの ffi' ぶされ た ページ 

に赛 込む. 

バブル々 セ/ トの ffi 'ぶされ た ページめ Wff を. «ft または ftti 列 

に tt 込む. 


0 

o 
〇 


o 
o 
o 


〇 

x 

X 




WIDTH 


に; する 文卞の 行 fttltrft を ffi' ぶす る. 1 


〇 
o 


〇 


O 




CONSOLE | 


スクロール ウィン ドの大 ささを m 'ぶす る. 


o 


〇 




COLOR 1 


に する 3t' に グラフ ィ ， ク/) 色お よ' ゾ， IVWfcf ffi-i: 
する， 


o 


o 


〇 




COLOR 


パレ/ ト 3 —ドを ffi 定 する， 

^ m '響 響 


X 


X 


o 




SCREEN 


アクティブ VRAM コードと ディスプレイ VRAM コート 'を栴 

定 する. 


X 


X 


〇 


m 

r 


CIS 


ifi' ぶ をク リアし • 々一 ゾルを その の ホーム 'ポジ シ 9 
ンに » す. 


o 


0 


o 


ラ 
フ 


LOCATE 


CRTi*i* 1: の仃: せ-の 位 B に々 一 ゾルを は 動す i. 


〇 


o 


〇 




PSET 


h の は; B に ド / ト を a 定す る， 


〇 


〇 


o 


ク 


PRESET 


irtiiftih の の 位 B のド / トを tftt 色に する. 


〇 


〇 




能 


し I NE 

CONNECT 

SYMBOL 

GET© 


i«*H: に キャラクタ. ド， トを tt つて 《ぉ よび ffl をお ふ; する， 
指^^ «M をれ 《 で 結ぶ. 

I'- の は 意の 位 B に 文卞列 を 拊', ヒ ftft, 桁^ サ ィ ズで 表^す 

る- 

： 卜-の 任袁- の？ 61* の キャラクタ， K / ト パターン を 列に^ 
込む. 


リ 

o 
o 


o 
〇 

o 


〇 
〇 

o 
〇 

, 
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O 印… 可, x 印… ttffl 不可 





- 

* 令 


n * 


バ 


ージ 3 ン 


種別 




V1.0 


V2.0 


V3.0 




PUT© 


GET^ で at 込まれた キャラクタ • ドッ ト パターン をば: 5； の 位 
B にお^す る. 


o 


〇 


o 




C I RC し E 
GCURSOR 


t*i« 上の は 意の ゆ: 《を 中心点と して， PJ または f リ&を ， 
pli* 十-の ダラ フ < ノ ク • カー ゾルの ド , ト f お 19 を, ft 取る. 


〇 
o 


〇 

〇 


o 

〇 




PA I NT 


Jfi^ された 境 Wfc で れた jgiifl を 中り つぶす. 


〇 








PLAY 


ft' 楽の を 行う 


X 


X 




SOUND 


P 3 G ( ProRrammablc Sound General er) を rf( 接， コント 口 

—ル する • 


X 


X 


〇 


ブ フ 

O T 

グ ン 
ク ク 
マ シ 


KEY 


プログラマ プル' 7T ン クン， ンキ一 に 文卞列 をお A する， 


0 


0 i 




KEY し 1 ST 


ブ o グラマ ブル • 7T ン クシ， ン キーに 'ぶ«？ れて いる 文'?： 列 
を， 麵* に 表 * する, 


〇 


o 


〇 


ブ B 
ノレ ン 


KEY(n) ON/OFF/STOP 
ON K E Y(n) GOSUB 


プ O グラマ プル' 7T ン クシ， ン キーからの Mii みのれ W， W 

'國 '一 國 — 【 

Ih, fltlh をす る. 

プロ グラマ プル • 7T ン クシ， ンキ一 からの ff| 込み ルーチンの 
'ぶ 義を する， 


〇 
〇 


〇 
〇 


o 
〇 




ON T I ME GOSUB 


タイマ: M 込み ルーチンの' ぶ * をす る. | 


〇 


〇 


〇 


ケ v ト？ E:i!<C^ 


TIME 


タイマ MiiA の Mfl を tt' ぶす る. 


o 


o 




TIME ON/OFF/STOP 


クイ マ W 込みの ft 町 • 《ih, 停止 をす る. 


0 


〇 


〇 


ON I NTER VAL GOSUB 


ィ ンタ一 バルタ イマ fflA み ルーチンの 定 » をす る. 


〇 


o 


o 


INTERVAL 


インター パルタイ マ M 込みの nnw を ffi 定 する. 


o 


o 


〇 


I NTER VAL ON/OFF/ 

STOP 


インタ一 パルタイ マ ffl 込みの ftiL » 止， 停止 をす る， 


〇 


o 


o 




ON COM(n) GOSUB 


かんの 人力 ffl 込み 1* の^ if ノレ一 チンの' ぶ ft をす る. 


〇 


〇 


〇 


I"I 




iifif,i&】i« からの 人お M 込みの 許可， «jh. 停 ih をす る， 




〇 


〇 


Kl 


OPEN 


amw« の 人出お を 可 陡 にす るた め， フ t ィルを オーブン スる. 




o 






CLOSE 
I NPUTJt 


^"问 嫁に 割 さ てられた 7 アイ ルを クローズ する， 

練から データ を 人れ する. 


〇 
〇 


〇 
〇 


〇 

〇 




LINE I NPUTS 


から 1 行の デー クを 人力す る. 




リ 


〇 


能 


PR I NTJt 


通 um« に データ を 出力す る. 


〇 


〇 


〇 




L I ST 


iiif;u"i« にブロ グラム リスト を 出力す る- 


o 


〇 


o 
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〇 印… M!fH 可， x 印… ttjfH: 。了 



種别 


命 


令 




パ 


—ジ 3 ン 


内 争 


V 1 -U 


V2 0 


V3 0 




ABS 




Ift け 1ft をな える • 


C 


o 






ATN 




^ftTOCt ァ— クタ ンジ - ン 卜の w を ひえる- 


C 


〇 


o 




COS 




iftMft コ サインの JA を える. 


： 


〇 


〇 




K X P 




e を ^ として ffiaraa を' > え る- 




o 


〇 




K I X 




り itt の の east 分 を ^え る . 


O 


〇 


〇 




I NT 




リ Ift の W を M えない * 太の tftftt^ える. 


Q 


〇 


〇 


w' 


し OG 




n 然 の を'/ える， 


o 


o 


o 




RND 




0 と 1 の 問の 礼 tt を ひえる. 


o 


〇 


〇 




SGN 




'Jlft が 正の 場 ^は 1. 0 の 場^ は 0, ft の ^介 は- 1 をリ える. 


リ 


〇 


〇 




S 1 N 




•ftTOft サインの 敏 を^え る. 


o 


o 


〇 




SQR 




P ん 《4 を^え る. 


〇 


〇 


〇 




TAN 




[タンジュン トの敏 を^え る， 


〇 


o 


o 




CSNG 




式の Ift を舉 WW 杉 式の ft 她に 4 換 する. 


o 


o 


〇 




CDBL 




式の を の fttt に * 換 する. 


o 


o 


〇 




C I NT 




小 ft» 分 を Wtti 人して ttft に * 換 する. 


〇 


o 


o 




CHRS 




引 ft の W に 吋お する 文字 を苓 える. 


o 


o 


o 




HEXS 




tSft を Wiftft の文卞 ^に する. 


o 


o 


o 




LEFTS 




文す の 左から 指定され た ft の 文 1^1 を 取 出す. 


0 


〇 


〇 


ス 


M I D$ 




ffi せされ た 文卞位 ■ から 《 意の 文 ネ ftt 取 出す. 


o 


o 


〇 


ト 


OCT$ 




Cft を 8 ift& の 文卞 列に * 換 する. 


〇 


o 


0 




RIGHTS 




文字^の 右から された 8 [の 文字 W をね 出す. 


〇 


〇 


o 


> 


SPACES 




ffi せされ た ft の^およ りなる 文字列 を 'ふえる， 


〇 


o 


o 


7 


STRS 




を 表わす 文卞 《 を 与える. 


〇 


〇 


〇 




STRINGS 




された 文字 だけで 作られた 文 卞歼を やえる. 


o 


〇 


o 


ft 


ASC 




ma し た 文 卞 列の ftM の 文'?： の キャラクタ コ一 ドをゲ える. 


〇 


o 


o 




I NSTR 




指定され た文卞 列 を し， その 位 B を， える. 


o 


〇 


〇 




し EN 




文字 W の K さ を 年え る， 


〇 


〇 


o 




VA し 




文字 W の 表わす ft 该 を^え る. 


〇 


〇 


o 
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〇£|i …使用 可. xffl …使 ffl 不可 





ft 


令 


n 審 


バ 


ージ 3 ン 


V1.0 


V2.0 


V3.0 




CSR し I N 




PiS 上の 《 — ソルの *if (位： S を ，える. 


0 


〇 


〇 




POS 




々一 ゾル， ブリン タへ/ ドの 水平 W:B を^え る. 


o 


o 


〇 




LPOS 




プリンタへ， ドの 水平 位 B を^え る- 


X 


〇 


o 




POINT 




ffi 定 した 位! ■ に ド / ト のセ/ ト状 B を^え 4, 


o 


〇 


〇 




ERR 




エラ 一免 の エラー * サを みえる， 


o 


〇 


〇 




ERL 




エラー 免 生 時の 行 * 兮 を^え る. 


0 


〇 


〇 




VARPTR 




tftft で ffi 'ぶされ る データの 格納？ れ ている' も sflflt 地をケ える- 


o 


0 


〇 




USR 




引 ft よ り ユーザの アセンブリ 3» ルーチン を时 出す • 


o 


〇 


0 


M 


PEEK 




メモリの W 容を « 出す， 


〇 


o 


〇 


ft 


FRK 

TIMES 

TIME 




メモリの 年え る. 

内癯 タイマの々'; す, を ひえる. 

00:00:00を*ネとする《^位の1^1を^す. 


〇 
o 

〇 


〇 
〇 

o 


〇 

〇 




DATES 




内蔵 タイマの 示す B 付け を》 える. 


0 


o 


o 




DATE 




1 1 H を ** とする ト一 タル B& を 小す. 


〇 


〇 


〇 




S PC 




ffi 定 された & の 5f ョを プリ ント する. 


o 


〇 


〇 




TAB 




衔 定 された IfHOlB まで 5 白 を プリント する • 


〇 


〇 


o 




SCREEN 




ffi^W ，の キャラクタ コードお よび W 性 をみ える， 


〇 


〇 


o 




CV I 




2 パイ トの 文字列 を ft 该 データに * 換 する. 


o 


o 


0 




CVS 




4 パイ トの文 卞列を ftW データに * 換 する • 


o 


〇 


o 




C VD 




8 パイ トの 文字列 を ft 懷 データに * 換 する. 


o 


〇 






MK I S 




Kftwe の a 敏を 文字に * 挽す る. 


〇 


〇 


〇 


人 
出 
力 

数 


MKSS 




の fttt を 文字に * 换 する. 


o 


o 




MKD$ 
EOF 
LOF 
し OC 




表 《e の ft 恤を 文字に * 換 する， 

7T ィルの 終り を 情 出す る， 

人力 バッファ 中の 文字 C [を^え る， 

ランダ 厶フ t ィ ルの 次に GET または， PUT される レコード 
S 号 を^え る. 


o 

〇 1 

O ！ 

〇 


〇 

o 

o 
o 


o 

〇 
〇 




DSK I $ 




指定され た セクタの 内容 を システム ランダム バッファに « 込む 


〇 


o 


o 



付 》-28 



印… ttmsr, xfl い ft 用 不可 









A 春 


パ 


ージ 3 




種別 




令 


VI, 0 


V2.0 


V3.0 




DSKF 




ザ 1 スクの の クラスタ a を^す. 


Q 




0 




I NPUTS 




キ一 ボ一 ト および フ T ィ/ V から ffi 定 された ft の 文卞列 を 人力す 
る- 


〇 


〇 


O 




I NKE YS 




キーボードが 押されて いれば， その 文卞 を^え る. ff されて い 
なければ^ 文卞 を^え る. 


〇 , 


つ 






ANPORT 




ァ十 o グ ポー ト から A/D 变 ft された データ をよ ftft る. J 


0 


0 


X 



付錄 一 29 



付録 7 キー ボー ド 



お 






付錄 - 30 




(丄 |屮 へへ. い 八) 11^ 



索 引 



A 



ABS 3-163 

ANPORT 3-217 

ASC 3-188 

ATN 3 - 164 

AUTO 3-3 

B 

BEEP 3-72 

BUBINI 3 - 30 

BUBR 3-103 

BUBW 3-102 

c 

CDBL 3-176 

CHAIN 3 - 76 

CHR$ 3 - 178 

CINT 3-177 

CIRCLE 3- 132 

CLEAR 3 - 14 

CLOSE 3 -93, 3 - 158 

CLS 3-113 

COLOR 3-107 

COM(n) ON/OFF/STOP 3-156 



COMMON 3 - 78 

CONNECT 3-121 

CONSOLE 3-105 

CONT 3 - 16 

COS 3-165 

CSNG 3-175 

CSRUN 3- 192 

CVI A^VS/CVD 3-208 

D 

DATA 3-64 

DATE 3-204 

DATES 3-203 

DEF FN 3 - 41 

DERNT/SNG/DB し/ STR 3- 44 

DEF USR 3-42 

DELETE 3-5 

DIM 3-62 

DSKF 3-214 

DSKIM 3 - 29 

DSKI$ 3-213 

DSKO$ 3 - 101 

E 

EDIT 3-40 

END 3-46 



索引 -1 



EOF 3-210 

ERASE 3 - 79 

ERR/ER し 3 - 196 

ERROR 3- 69 

EXEC 3 - 31 

EXP 3-166 

F 

FIELD 3 - 98 

FILES 3 - 23 

FIX 3-167 

FOR- NEXT 3-47 

FRE 3 - 200 

G 

GCURSOR 3-134 

GET '• 3-99 

GET (。 3-123 

G0SU8 3 - 52 

GOTO 3 - 50 

H 

HAROC 3 -34 

HEX$ 3-179 

IF〜THEN〜E し SE 3 - 56 

INKEY$ 3-216 

INPUT 3-80 



INPUT$ 3-215 

INPUT » 3-94, 3-159 

INSTR 3- 189 

INT 3- 168 

INTERVAL 3 - 153 

INTERVAL ON/OFF /STOP- 3-154 

K 

KEY 3-145 

KEY し 1ST 3-146 

KEY(n) ON/OFF/STOP 3-147 

Kl しし 3 - 26 

し 

LEFT$ 3-180 

し EN 3-190 

LET 3-60 

LINE 3-U8 

LINE INPUT 3 - 82 

LINE INPUT? 3-97, 3-160 

し 1ST 3-6, 3-162 

しし 1ST 3 - 10 

し OAD 3 - 19 

し OADM 3 - 32 

LOAD ？ 3 - 20 

LOC 3-212 

LOCATE 3-114 

し OF 3-211 

LOG 3-169 

LPOS 3-194 

し PRINT 3 - 85 



索引- 2 



索 引 



LPRINT USING 3-90 

LSET 3 - 67 

M 

MERGE 3 - 27 

MID$ 3-181 

MKI$/MKS$/MKD$ 3 - 209 

MON 3-35 

MOTOR 3 -73 

N 

NAME 3-25 

NEW 3-13 

NEXT 3-49 

0 

OCT$ 3-183 

ON COM(n) GOSUB 3 - 155 

ON ERROR GOTO 3 - 70 

ON-GOSUB 3-54 

ON〜GOTO 3-51 

ON INTERVAL GOSUB 3 - 152 

ON KEY(n) GOSUB 3-148 

ON TIME GOSUB 3 - 149 

OPEN 3 -91. 3 -157 

P 

PAINT 3 - 135 

PEEK 3-199 



PLAY 3-137 

POINT 3-195 

POKE 3 - 63 

POS 3-193 

PRESET 3-117 

PRINT 3-83 

PRINTS 3-86 

PRINT ^ 3-95, 3 -161 

PRINT USING 3 - 87 

PSET 3-116 

PUT 3 - 100 

PUT お 3-128 

R 

RANDOMIZE 3-68 

READ 3-65 

REM 3-45 

RENUM 3-11 

RESTORE 3 - 66 

RESUME 3-71 

RETURN 3-53 

RIGHT$ 3-184 

RND 3-170 

RSET 3 - 67 

RUN 3-17 

S 

SAVE 3 - 21 

SAVEM 3 33 

SCREEN 3-111, 3-207 

SGN 3 171 

-3 



SIN 3-172 

SKIPF 3 - 28 

SOUND 3-142 

SPACES 3 - 185 

SPC 3 - 205 

SQR 3-173 

STOP 3 - 55 

STR$ 3-186 

STRING$ 3-187 

SWAP 3 - 61 

SYMBOL 3 122 

T 

TAB 3-206 

TAN 3-174 

TERM 3 - 38 

TIME 3 -150. 3 - 202 

TIME$ 3 - 201 



TIME ON/OFF/STOP 3-151 

TROFF 3 - 75 

TRON 3 - 74 

u 

UNLIST 3-9 

USR 3-198 

V 

VAL 3-191 

VARPTR 3 - 197 

w 

WEND 3 - 59 

WHILE 〜 WEND 3-58 

WIDTH 3-104 
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譬冬 A は * のたぬ なしに する ことがあります， 

秦 なお， に 紀《 された データの f*W にお W する 5i3 ft の特 れ^ 
その他の^ W について は. ？Sft は その 食 を ft いません. 

鲁嫵断 fc« をお じます. 

• ihl\ AU も はお fc» えいた します. ② 



